


FIFO

V roku 1992 kazdy mesiac 40 stran len za 20,- K¢s !!!
Caka na vas 12 ¢isiel FIFO 12 -23 !

Ponikame Vam tri varianty predplatného

Zatial' si predplatite len Sest’ &siel pol roka dopredu
(&isla 12 - 17) za cenu 108,- K&s
UZetrite 10 % z ceny!

Predplatite si cely roénik naraz - vietkych dvandst’ &isicl
(¢isla 12 - 23) za cenu 199,- Ké&s
UZetrite 17 % z ceny!

V obidvoch pripadoch prisluini sumu koruniek podlite podtovou poukiZkou
typu C na adresu redakcie:
FIFO, p.o.box 170, 960 01 Zvolen
Na rub poukiZky do "Sprivy pre prijimatel'a” nezabudnite napisat’, ktoré
Cisla si predplicate (12-17 alebo 12-23). Piste EitatePne, pali¢ckovym pismom,
predidete tjm zbytoén§m neprijemnostiam. Pamitajte, 2e PSC ja
samozrejmou sacast’ou vasej adresy!

UZ midte niektoré Cislo kiipené
a nechcete si predplatit’ cely roénik?

: V tom pripade na rub poukiZky rozpiiete, ktoré &isla si
predplicate. Aksipredplatite minimélne Sest’ &isiel, za kaZdé
znich zaplatite len 18,- K&. Ak si predplatite menej ako est’
&isiel, neziskavate ndrok na zI'avu a musite za kaZdé zaplati’
20,- Kis.

Informaicie uverejnené wvo Fife nestarna!!!

FIFO 1991

Mite zéujem o stardie &sla Fifa?
Eite stéle si mbéte predplatit’ ésla minulého ro¢nfka 1991 FIFO 7 - 11!
(bohuZial’ &isla 1 - 6 s uZ beznddejne vypredané)
Predplatné posielajte rovnako poStovou poukdZkou typu C, do "Sprivy pre
prijimatel'a” uved'te presne, o ktoré &isla mite zdujem.
KaZdé z nich stojf 18,- Kés.
Predplatné celého minulého roénika je teda %),- Kés.
Objednané &isla dostancte od néds naraz v jednom balicku.

Pre podnikatel'ské dufe
vyhlasujeme reklamnii
show o ceny!

Ak ziskate predplatitel'ov, ktori
si objednaji aspofi fest' Eisiel
Fifa na vif podnet, budete
odmeneni zaujimavymi cenami.
Za ziskanie troch abonentov
dostanete od redakcie
upomicnkové predmety, ako
trhacie bloky alebo PVC tagky,
pohiare so znakom nésho
fasopisu. Za ziskanie piatich
dostancte digitdlky a za
desiatich cenu najvyigiuo:
bavinené tricko s nalim
maskotom.

Ako nidm dite vediet', ¢ ste
ziskali novjch predplatitel'ov?
Hned', ako zaplatia na poite
poukédZky, nim poilite ich
adresy v obidlke oznatenej
SHOW. My skontrolujeme v
databanke v poditadi, & opdm od
nich prilo predplainé, ak éno,
podleme vim odmenu.




Ahoj Fiféci,

pdvodnim mojim zdmerom v dneinom
iivodnom POKEci bolo porozprévar® vam
nieéo z nafich podnikatel'kych skiisenost. O
tom, ako (o dnes ide pri obchodovani s
firmami a s “firmami”, ako ich odlifi’ a
ako sa vyvarovat omylov, ktorych sa
dopisraji neznall (aj my). Pldnovali sme
dokonca pripravit' seridl na tému “Ako
dnes nakupovar drahi techniku”, ale
napokon z toho wyili siahodlhé memaodre,
takZe

kolega prdve vystrihdva z textu kaZdé
nepdme slovo, aby sa to dalo uverejnit’. A ak
to na redakénej federdinej rade scenzurujeme,
tak to stratf fravu dpine. Ved' ako by
mohol nejaky seriézny Easopis uverejnit® ndd
zdfitok z predajne istej nemenovanej
(zatial'lll) ale pritom vel'mi prosperujiicej
(zatial'!!!) firmy: pri uplatiovan! zdkonnej
reklamdcie na vadn§ vjrobok na nds vediici
predajne cez pult vykrikol (pravdepodobne
trpel rodinnymi problémami alebo
zakomplexovanostou z detsiva): “Neserte
mal.." - a to pred pinou predajiiou. Pod
vysokou klenbou historickej budovy sa jeho
slovd nddheme odrdfali od stien do
meravého ticha, ktoré zékaznici vygenerovali
ako na povel. Myslim, Ze to bola ich posiednd
ndviteva v tejto predajni. Nasa urtite.

Takéto perlicky si ale nechdme niekedy
nabudiice. Dnes by som opdt’ zalistingoval
pdr dopismi, kioré ndm prisli ako ohlasy
na novy roénik. Alebo ako ohlasy na ohlasy.
M_Kalivoda z Prahy napisal:

“Dnes mi pFisio nové élslo FIFA, které
jsem si predplatil. To co jsem v ném nael
predéilo i mou velice bujnou fantazil. Piné
schvaluji, #e Petr Lukdé md na starosti hemi
rubriky. Ne kaZdy si totiZ miZe koupit jeho
infoprogramy. Ne e bych na né nemél, ale
kdy: mdm viechny hry z nablzené kazety,
nekoupim i jenom kvitli tomu. Jelté k dopisu
od D.Kordovana: popisy od Lukdle neznd
katdy, mohou velice pomoci. Omedkévéni
&isel je velice nepHjemné, ale vy v redakci za
to nemiifete. Pouze novd tiskdma to miide
vyfefit. A to, Ze jste hor${ neZ Bit &i Excalibur,
je absurdita. Excalibur je o 50% horil ne
Fifo. Alespo#i podle posledniho Cisla, které
je bés a hniza. PRddvém se k tém, kteH
nechtéjl Easopis roziifit i na jiné pocitale. Fifu
by to bylo jediné ke ikodé. S grafickou
strdnkou jsem velice spokojen, je naprosio

perfekini. Ale abych pouze nechvdlil.
Myslim, 2e je zbyteéné tisknout ndvody na
hry, které je jasné jak hrdt. Pro¢ vénovat
tolik mista hFe Puzznic, kdyZ spiisob hrani
je jasny témér od zaédtku? Tomu bych
vénoval méné mista a do uletfeného bych
tisknul ndvody na hry ponékud t€5i - Hos-
tages, War in Middle Earth, F-16 atd. Také
vice cheat modi by neikodilo. Také bych
zaved! rubrilu s menfimi ale o 1o
ufiteénéjfimi radami. A co takhle
komentdFe k nejnovéjiim novinkdm? Vice
se &asopisu vytknout nedd, jsem s nim na
95% spokojeny. Doufdm, Ze nebudete
vyddvat jen ndvody od Lukdfe. On nemiile
dohrdt viechny hry!”

K tomuto listu by som podotkol len
jedno. Teil nds, e nds nepovaiujete za
nieéo horiie ako Excalibur, Bit &i niektoré
d'alfie Zfasopisy. Neviem objektivne
posidir', ktory casopis je najlepif (trans-
parent FIFO IS THE BEST! mém nad
postelou), ale myslim si, fe existencia
kadého fasopisu md svoj zmysel, ak md
okruh svojich fanisikov. Ekonomické tlaky
su viak vel'mi mocné, preto my nemdime
mat' tol'ko farieb a kriedovy papier ako Bit,
preto md Excalibur len takmer poloviéng
podet strdn ako my a pritom je drah3l.

Ostrejfie nabriseny list prifiel od
M.Petreho z Nového Mestan.V.:

“dko som sa tefil a nemohol docka’
objednané Fifo, tak som vel'mi sklamany.
Namiesto FIFO som dostal poukiZku na
doplatok. Netufil som, £fe FIFO ui
vychddza mesacne. TO fe v poriadkul Ale
ani ja nedostdvam dopredu celoroény plat.
A  ani neviem & budem cely rok
zamestnany. Namiesto FIFO budem sa
starat’ potom o iné. Bud'te tak ldskavy a
Easopis ikned' poflite. Priatel’ si objednal
AP Secom ovel'a neskdor ako ja a uf ho
md. Poslal som wim ¢ldnok s prosbou
ohl'adne diskovej jednotky D40, jej
niektorfch prikazov a k tomu miclte vy aj
pan riaditel’ Didaktiku VD Skalica, o keby
som napisal do AP alebo iného Ceského
dasopisu  ako sa chovite ku svojim
klientom. Molno by to zaujimalo ajf
protimonopolny drad pyjtat’ predplainé na
cely rok.™

A moino pride aj kizelnlk. Dnes uf
radfej NO COMMENT.

vids J.Pauo




Jste-li mafitelem poéftade ZX Spectrum(+), Delta & Didaktik zcela jisté
vés zanedlouho omrz/ i ty nejdimysinéj§f hry a za¢nete uvaZovat, k emu
by se ta poé&ftadové hradka dala jests vusf.

Pokud studujete,
zejména technické

Oba tyto problémy vyfes|
pomémé velmi dobfe disketova
jednotka, napf. Didaktik 40. Ulohy s
velkymi naroky na pamét' rozdélite
do nékolika dii¢ich blokl, diouhé
texty uspofadéate do nékolika
souborli stran a hned se projevi
vyhody rychiého pfenosu dat mezi
potitatem a zaznamovym médiem.
Stavame se tak majiteli poéitate
nejménd o tfidu lepsiho.

Jedingm, byt ne kii&ovym
problémem 2z{stava nepffli§ kvalitnl
klavesnice a to zejména pfi
hromadném zad4vani dat a Zastém
psanf textd.

V poslednl dob& se objevily ve
vyprodeji pom&mé& velmi laciné, ale
pfesto nesporné kvalitn(
bezkontaktni klavesnice znatky Con-
sul s 94 (PP 06) nebo 102 tladitky
(SAPI-PC XT/AT), malicl viachny
vyhody kldvesnic podstatnd dra23ich
potitatl (oddélenou numerickou a
kursorovou  klavesnici, fadu
funkénich tlagitek, 12 specidlnich
funk&nich tlaéhek atd.). Zbyvéa tedy
otazka, jak klavesnici pfipojit k
nafemu poéitadi.

Pro pfipojenl k pothati vyuZijeme
branu C paralerniho interfejsu
zabudovaného v disketové jednotce
Didaktik 40. Proto%e bity 0, 1 a 7
této brany byvall Easto vyuZity pro

styk s tiskarnou, zapojime kidvesnici
na bity 2 a 6.

P&t voltd pro napajeni klavesnice
mame k dispozicl z dostateénd
dimenzovaného zdroje v disketové
jednotce. Oba poély zdroje jsou
vyvedeny na zdsuvku pro pfimy
konektor s oznatenim INTERFACE,
kam jsou krom& dvou Invertor(
vyvedeny | vSechny brany interfejsu.

Pétikolikova konektorové zasuvka
DIN a pfimy konektor budou tedy

Zapojeny takto:

Funkce pin zdsuvka
zasuvky INTER
DIN FACE
+5V 5 1B(+5V)
GND(0V) 4 5A(GND)
Clock 1 BA(PC2)
Serlal Data H 2 5B(PC8)
Tim jsme odbyli propojeni
kiavesnice s poditatem a eme
se zabyvat signdlem:
Klavesnice komunikuje s

pocitatem po sériové lince rychlosti
9600 Baudl, tj. 9600 bith za
sekundu, podle protokolu IBM.
Pfedavané slovo (bajt) ma deset
bitl: jeden start bit, osmibitovy kéd
klavesy a |eden stop bit a |Je

obory, ¢i se zabyvéte
riznymi technickymi
nebo statistickymi
vypocty, nebo éasto
piSete dopisy a ¢lanky,
pocita¢ se vam stavé
nepostradatelnym
pomocnikem. NaréZite
vSak na piekdzky dané
pomérné malou
kapacitou paméti
pocitace a zoufale
pomalou praci s
magnetofonem.

synchronizovdno s hodinovym
signalem (Clock).

Priib&h signall vypadé asi takto:

3 1 [lmir
O

prob&hne reset klavesnice. Je-li ve
stejném stavu vodi& Serial Data H,
je vysfian( dat zablokovéno a kédy
stisknutych & uvolnénych kldves se
ukiadajl do étrméctimistného bufferu
klavesnice. Po odblokovénl jsou
kody Ihned vyslany.

Ted u2 zbyva jen programové
vybaveni:

Prudce elegantnl je Fedit
spolupraci klavesnice s potitatem
pomoc! pferuSenl. Mame-li v3ak k
Interfejsu disketové jednotky Didaktik
40 pfipojen Kempston Joystick,




tiskdrnu a jestd néco k tomu a
viechno to chceme  oviadat
najednou, tak u? prosté nemame
Sanci. Pokud oviem nemame v
amyslu pfipojovat dal3l interfejs.

Cely problém Ize obejit tak, Ze
budeme klavesnici neustale
programové kontrolovat. Zplsobi to
jen neznatelnéd zpomalenl bé&hu
programu. Na ukazku uvadim
podprogram v assembleru pro &teni
kbdu klavesnice:

CTie Di :zakdde plerudani
LD A139 ;odblokuje kidvesnici
OUT 127.A :(bity 4-7 portu C

jako vstupni)
CALL HRAMA
:Gakd na daldi
impuls (start bit)
Loco ;do registru BC se
bude &ist
Loes :8 bitd
BAJT CALL HRANA
:Sakd na dali impuls
SLLA A ;posune 6.bit do
Camy
SLLA A
RRC :bit & do reg. C, dalsi
posunout
DJUNZ BAJT ;daldi bit, opakuj
dokud BC neni 0
CALL HRANA
;Eekd na impuls
(stop bit)
LD A131  zablokuje kldvesnici
OUT 127,A ;{bity 47 portu C
vystupni, =0}
El ;povoli pferuleni
RET :névrat do ldiciho
programu
HAAMA IN A DS ;Eakd a¥ budou
hodiny 0
BIT 2.A
JR NZ HRANA
CEKEJ INASS Eekd a¥ budou
hodiny 1
BIT 2A
JR NZ, CEKEJ
RET indvrat
Program pfeloZime na libovolnou
adresu, napf. 60001, pomoci

nékterého znamého assembleru,
napf. GENS (nemame-li pak ruéné),
samozfejmé napfed nezapomeneme
dat CLEAR 60000. Potom pFikaz
PRINT USR 60001 nam vypiSe na
obrazovku kod stisknuté kldvesy.
Ted uZ zbyva jen “malikost’:
zménit ziskany kod tak, aby byl
pouZitelny ve vaSem programu.
Kidvesnice totiZz vysld kdd klavesy,
ktery nenl totaZny s ASCIl kodem.
Program pro pfékodovanl
napsany v BASICU je v3ak velmi
pomaly a price s kidvesnicl by vas
jen zdriovala. Proto jsme pro vas
vyvinuli program Klavl pro

Struktura systémovych sektorov

Na obrézku (obr.l) je priklad, ako vyzeraji tabul'ky adresira a FAT
jednej diskety a vfstup programu, ktory dokiZe z tabulky FAT wytvorit'
zoznam scktorov siborov na diskete.

Na diskete je nahraté 24 siborov. Dva z nich st vymdzané (h254 a
SNAPSHOTO6 - maji v stlpci typ hviezditku; v skutoénosti je v adreséri kod ES
hex). Vid' obrdzok A.

Tomuto adresdru zodpovedd vypis tabul'ky FAT - iba ich zaujimavjch
Zasti. Casti tabulky, kde sGbor monoténne pokrafuje, sii vynechané. Vid'
obrdzok B.

Vo vipise tabulky FAT nijdeme na zaliatku 21 bajtov s obsahom DD
hex, teda 221 dekadicky, Obdobnd situdcia je na konci vypisu, kde scktory s
fislom vi&im nef 719 si oznafené ako pre dita nepristupné. Prvy sibor
zadresra (a.B) je dlhy 1000 bajtov a zalina v 14.sektore, V l'avom polbajte
prostredného bajtu, ktor§ &trndstemu scktoru prisludi, je hodnota nula, to
teda znamend, #e obsah bajtu (na adrese 21) uddva priamo {islo nasledujiiccho
sektoru, tj. 15. Bajt popisujici pitndsty scktor obsabuje 232 a k nemu
prislufnd &ast’ prostredného bajtu je F. Z toho vidime, Ze toto je u posledny
sektor sGboru a tie?, Zc dl2ka ditv tomto scktore je 256+ 232, Ak spoditame
dlzky dat v oboch sektoroch, dostaneme diZku siboru: 512+256+232 = 1000
bajtov. Na diskete st vytvorené sabory roznych dlZok, aby bolo vidiet, ako sa
dlzka siboru prejavi vo FAT. Viimnite si sabory s dizkou 0 a 512 (sektory 40 a
36). Vo vipise FAT je vidiet' i prelomy sektorov FAT (adresy 511 a 1023).
Vymazan§ sibor h254 mé sice zachovany ukazovatel’ na prvy scktor, ale v jeho
popise vo FAT je hodnota 0 00, teda oznatenic pre vol'ny sektor. Vol'né
sektory si tieZ 433 aZ 439 a 634 aZ T19.

Ak by bol na diskete sibor typu Q dihdi ako 65536 bajtov, prejavilo by sa to
v adres4ri tym, e by v bajte 21 u tohoto siboru bola nenulovéd hodnota. Napriklad
pri di#ke sGboru 70000 bajtov by v bajte 21 bola hodnota 01 hex a znamenala
by, e k dizke stboru uvedenej v bajtoch 11 a 12 (70 a I1 hex, teda 4464
dekadicky) je nutmé pripoditat’ jedenkrit 65536.

Stbor, ktor¢ vznikol pomocou SAVE DATA, napr. SAVE “*"uarray”
DATA u(), by v bajie 14 mal hodnotu 95 hex. Tito hodnota vznikne 2 piatich
niZdich bitov ASCII kédu pismena U (10101) a troch bitov (100) na viznamovo
vyidich miestach - teda 10010101 bin, 95 hex. Obdobne to vypadd u stboru
veniknutého prikazom SAVE * “hstring” DATA hS$(). Iba tri vyznamovo
vyigie bity budd 110.

Na obrdzke C je &st programom vytvoreného vipisu Cisel sektorov,
patriacich k jednotlivim stborom, Za tislom posledného sckioru siboru je
po lomitku uvedend dizka dét v tomto sektore. Na d'alfom riadku je potom
napoditand celkovd dl?ka siboru. Sibor SNAPSHOTO6 je umiestneny v
nestvislej rade sektorov, €o si mdZete vo vypise FAT prehliadnut’.

Vyitie zmieneny program je uvedeny v prilohe. Cel§y program s
vinimkou ovlidata tlaiarne je pisany v BASICu, Jednak preto, Ze je 1o pro-




klavesnicl s 94 tladitky a Klav2 pro Kéavesnici PC
XT /AT. .
Programy jsou samozfejmé ve strojovém

kbdu, a uréité vas pfesvidél o tom, 2e | vas
osmibitovy poéitat Ize poutivat k Gkollm zdanivé
vyhraZenym pouze jeho  vyspélejsim
nasledovnikim v poéitadovém svétd a to s
komfortem, ktery v mnohém pfed&i jednodu3si
textové editory pro Sestnactibitové poditae.

Zminéné programy gaflévhoznpracuvén do
znamého vynikajiciho text editoru D-Writer,
ktery byl navic upraven pro pracl s jednou &
dvéma disketovymi jednotkami Didaktik 40,
roziffen byl i jeho znakovy soubor, takZe nynl
miZete snadno psat viechny znaky ze
znakového souboru tiskarny. Navic mate
moinost snadno tisknout aZ osm grafickych
znakl (max. po 32 bajtech), z nichZ ka?dy bude
na obrazovce zobrazen jako jeden specidlni znak.
Zcela byl pfepracovédn program pro obsluhu
klavesnice, takZe i klavesnice vaseho poéitate
méa klavesy uspofadany jako &esky nebo
slovensky psaci stroj.

Viechny dosavadni funkce D-Writweru jako
napf. moZnost psani a2 126 znakl na Fadku,
formatovani textu, vyu2ivani Fidicich kédd
tiskarny, vyhledavani a nahrazovani Fetézci,
spojovani a ukiadani blok( textu atd. atd., byly
zachovany, véetné slutitelnosti s texty, které jste
v originalnim editoru napsali dffive a mate je
uloZeny na magnetofonové kazetd. A to vie bez
narokl na dall pamét'ovy prostor. Pro text vam
pofad jesté bude zbyvat 16384 baijtli paméti.

Editor tiskne na vech tiskdrnach standardu
Epson s rozhranim Centronics &esky | slovensky
i v pfipadé&, Ze tiskdrma nemé znaky s diakritikou,
&i nema funkci Download. Tiskne se ve znakovém
rezimu a proto je tisk velmi kvalitni a hlavné
rychlejSl nez pfi grafickém tisku. Pro jiné typy
tiskaren lze editor upravit.

Nami upraveny a rozifeny program se nyni
dodéva pod nazvem MD-Writer, samozfejmé se
souhlasem autora plvodniho D-Writeru ing.
Daniela Jenne.

Programy pro obsluhu kldvesnice dodavame
na jedné disketé s nazvem Klévesnice se
struénym navodem k obsluze za 39,- Kés +
podtovné. MD-Writer dodavame ve é&tyfech
verzich - pro oba typy kidvesnic, s &eétinou nebo
slovenstinou - na jedné disketd. PfiloZen je
rozsdhly ndvod k obsluze - vie za 99,- K&s +
postovné,

Déle je moZno u nds zakoupit oba zminéné
typy bezkontaktnich kldvesnic znagky Consul -
klavesnici s 94 tlalitky za 585,- K&s + po#tovné,
klavesnici se 102 tladitky za 795,- Kés +
poitovné. PfiloZeny jsou samolepky na Kavesy
se znaky s diakritikou a specidinimi znaky a Stitek
s vyznamem funké&nich tladitek.

Pokud tedy mate zajem, nevéhejte, podlete
objednéavku pfipadné si napiste o dal3i informace.

Zbyva dodat jen adresu:

informaces o programech:

mﬁrm 348 068 PHimda 272

ic a programi:
Ing. Karel Kraus, CSe., ul. 5. kviina 20,

272 01 Kiadno 2

gram jednotdiéelovy, kde na rychlosti nezéle#f, a jednak preto, aby
si v pripade potreby mohol &tatel' overit’ tvrdenia uvedené v
flinku. Po RUN programu sa najskér preditaji systémové
sektory diskety, z ktorjch bol program naéitany a objavi sa meno
diskety a MENU:

1 ind disketa

2 na obrazovku +

3 na tladiaredt

4 ADRESAR

SFAT

6 SEKTORY (iba na obr.)

7 CAT (iba na obr.)

K tomu len nickol'ko pozndmok. Vol'bou 1 po viofeni inej
diskety, budé prefitané systémové sektory z tejto inej diskety a
victky d'alfie operdcie (okrem 7 CAT) sa budi tfkat tejto diskety.
Pomocou voliecb 2 a 3 urlujeme, kam sa bud posiclar
vysledky finnosti programu (volie 4 a 5) - & na tladiaredi alebo na
obrazovku. Riadok 8080 si ka’dy zmenf podl'a svojho oviddata
pre tlafiared. Znak Kvriadkoch 2a 3 oznaluje, ktorf refim je
prive platny. Vol'bou 4 ziskame vistup v tvare obrizku A, volbou
3 v tvarc obrizku B. Volba 6 sli?i pre zobrazenie poutitjch
scktorov pre ten ktor§ sibor (vid' C), ale iba na obrazovke. Pre
tiplnost’ (a na kontrolu, & porovnanie) je uvedend i vol'ba 7, ktord
prevedie beZny prikaz CAT. .

-ing. Peter Exner-

PENT Computer
P.O.BOX s531; Banska Bystrica 974 o1

Poniikame:

Stavebnicu plotra ALFI

390.- Kcs

Univerzilny interface UR-4
I-qq'r' Kéi

o £
r L s o - - L Lo . T L I ;l; & . g ~
A 0, L] oy A T ni--_.:-.".nl.-"! Lt

Program slGZi na prevod siborov uloZenych ako
SNAPSHOT na kazetu. revedené subory je
moZné opét spust e je aj disketa a
po&tovné.

Cena: len 89,- Kés.
Ziadajte naju il ponuku !

Hladdme programitorov a dealerov.

PENT Computer
Banska Bystrica 974 o1

P.O.BOX 531;
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1900 REM programs “fatl*
1081 REM CHRODOSOFT 1991
1002 REN -====-nececnann

1010 CLEAR 39999
(1920 BIN hs(16)

1030 LET h$="R1234567B9ADCDEF*

1058 PRINT *progras ; FAT! CHAROBOSOFT 1991°
1060 PRINT *
1105 FRINT *  Ctemi systesovych sektoru
1110 FOR =8 10 13

1120 READ #%ar* f AR+ 14512

1030 PRINT INVERSE 1ify INVERSE 8;* *;
1140 NEIT

1158 PRINT * -
1155 PRINT AT &,0;"Disketa :*

1160 FOR =11 70 20

1170 PRINT AT &,fiCHRS (PEEK (4B181+§));
1180 NEXT f

1190 60 TO B8#E: REA menu

1208 CLE o« PRINT '*
1210 FOR +=0 10 127
1220 LET g=(43072+32¢4)

1238 IF (PEEK g)=229 THEN 60 TO 1408

1240 PRINT CHRS (PEEK gli* *§

1258 FOR h=1 TO 10

1260 PRINT CHR$ (PEEK (g+h})j

1270 NEIT b

1280 PRINT

1290 LET sekt=2569 (PEEK (g+18))4PEEK (g417)
1388 60 SUB 3ame

1310 PRINT *
1320 PRINT *
1400 NEXT ¢
1420 PAUSE B (L5

1478 RETURN

3808 REM PODPROGRAMY

3100 LET k=8: LET delk=d

JUIW LET ints=1INT (sekt/2))

3120 LET fat=intsed

3122 IF sekt)I40 AND sekt<b82 AND ints=sekt/2 THEN LET fat=fat-1

3123 IF sekt)I40 AND sekt(tB2 AND intsC)sekt/2 THEN LET fat=fat+2

SIW LET fata=4@5124fat+)

J135 IF sekt)6Bl THEN LET fats=4BS12+fat+2

“YL40 LET faty=40512¢ at+daiisekt/2)-inks))
JI44  IF sekt)340 AND sekt(bB2 AND intsC)sekt/2 THEN LET faty=48512+fat
3146 IF sakt)340 AND sekt<&82 AND ints=sekt/2 THEN LET faty=4@512+¢fat+2
3147 PRINT * *jsekti

JI48 IF sekb)b81 THEN LET faty=4BS12+(fat+4ailsakt/2)-ints))e)

SIS LET fatl=INT ((PEEK fatxl/1t)

J160 LET fat2=(PEEK fatx)-fatlalb

3170 IF faty=fate-1' THEN LET fat@=fatl

J180 IF faty=fata+l THEN LET fatd=fat2
199 IF fath=d THEN B0 SUD 340

392 IF fatd=1 THEN 60 SUd 3408

J194 IF fak®=2 THEN GO SUD 3408

3200 IF fatB=12 THEN 60 SUD 3o0

3210 IF fat®=14 THEN B0 SUB 3808

3228 IF fatd=15 THEN 60 SUB 3988

3310 IF k=0 THEN 60 10 3110

3328 PRINT */*jzbyt

3398 RETURN

3400 REM podprogras

JAID LET sekt=PEEK faty+fat@e256

3420 LET delk=delk+512

3490 RETURN

3600 REM podprogras C

3610 LET k=1

J620 LET delk=0

3630 LET zbyt=0

Jb48 RETURN

3708 REM podprogras B

3798 RETURN

3400 REN poderogras E

3810 LET k=1

JBZ0 IF PEEX faty=@ THEM LET delk=delk+512

3860 LET delk=delk+PEEK faty

3870 LET :byt=PEEK faty

3888 IF (PEEK faty)=0 THEM LET zbyt=512

3890 RETURN

1900 REX podprogram F

3918 LET k=1

S920 LET delk=delk+256+PEEK faly

3938 LET zbyt=256+PEEK faty

3990 RETURN

delka ¢ “jdelk

A0 REN FAT list
4010 CLS ¢ LET =8
AB20 IF »=3 THEN LPRINT
4030 LET k=4onng
4040 FOR #21 10 5

4050 FOR g=##512 T 25124518 STEP 3

4060 LET h=PEEK (k+g+l)

4070 LET M=INT (h/14)

4080 LET h2=h-16ahi

4862 IF keq-40512C10 THEN PRINT #ni* %

4084 IF k+g-40512)9 AND k+g-40512C108 THEN FRINT nj* %
4086 IF keq-40S12)99 AND k+g-4DS12C1088 THEN PRINT Bni*
4088 IF k+g-40512)999 THEN FRINT #nj* *

4090 PRINT Enjkeg-40512;

€102 IF s<I0 THEN PRINT Hni* =

4104 IF sC108 AND 5)9 THEN PRINT dnj* i

4106 IF 5099 THEN PRINT #n;* %

4128 PRINT dnjsi

4122 IF PEEK (k+g){18 THEN PRINT ([T u

4124 IF PEEK (k+g)<I0@ AND PEEK (ktg))9 THEN PRINT #nj* %
4126 IF PEEK (k+9))99 THEN PRINT #n;* 4

4130 PRINT UnjPEEK (kig)i* *;

4138 PRINT Bnibsthit1);* | *Ingin2+1);

4140 IF 9=f512+4510 THEN PRINT #n: 60 10 4124

4142 IF PEEK (k+g42)Ct8 THEN PRINT { TR |

A144 IF PEEK (k+q+2)<18@ AND PEEK (k4g42) 39 THEN PRINT #nj* *;
4146 IF PEEK (k+942))99 THEN PRINT nj* %

4130 PRINT WniPEEK (k+gt2);

4152 IF (s+1)<10 THEN PRINT Bnj* ]

4154 IF (s+1)C100 AND (s+0009 THEN PRINT ni* "

4156 IF (5411299 THEN PRINT dnj* b |

4158 PRINT #nj* *js+l

H160 LET ¢=s42

4178 NEXT g

4176 LET s=5-1

4180 NEXT 4

4198 PAUSE 8: CLS

4280 RETURN

5800 RER DIR list

5085 CLE 1 IF n=3 THEN "LPRINT

SR10 FOR #=43872 1D 430724127432 STEP 32

SHI4 IF PEEK 1)=229 AND (PEEK (§+1))=229 THEN 6D T0 5868
SMIS IF (PEEK 12229 THEN POKE #,42

3814 IF #-43072¢10 THEN PRINT bnj* b

ST IF £-43072¢180 AND #-43872)9 THEN PRINT | LT R
SEIE IF §-43072C1003 AND -43072)99 THEN PRINT #ni* %
SB19 IF §-43072)999 THEN FPRINT @nj* *;

SO20 PRINT #n;#-43072;" *jCHR$ PEEK fi' %

5830 FOR ¢=1 TO 10

S835 IF (PEEK (f49)))127 THEN POKE (f+g),134

SB48 IF PEEK (f+9))31 THEN PRINT BniCHRS PEEK (f+3);

3042 IF PEEK (f+9)(32 THEN FRINT Ini*

SIS NEXT ¢

ST IF (PEEK (F+17042564PEEK (§+18))C10Q THEN PRINT nj* %
S50 PRINT @1 “jPEEK (§+17)42569PEEK (F+18)}

U355 PRINT Bni* *JPEEK (§411)42560PEEK (§412)

S860 NEXT §

5070 PAUSE 8: (LS

080 RETURN

BE00 REN NENU

8001 L8

8002 PRINT “prograa ¢ FATI CHRODOSOFT 1991°

003 PRINT * zzz3"

8008 LET o=2

BO18 PRINT AT 7,05 e ®

BO14 PRINT AT 9,5;°1 jina disketa®

BO16 PRINT AT 11,54°2 na obrazovky®

8817 IF 0=2 THEM PRINT AT 11,28;"+*;AT 13,28{" *

8018 PRINT AT 13,553 na tiskarnu®

8019 IF =3 THEN PRINT AT 11,28;° *;AT 13,285+

8020 PRINT AT 15,5;"4 ADRESAR*

8830 PRINT AT 17,5;°5 FaAT®

8040 PRINT AT 19,5;"6 SEXTORY (jun na obr,]®

8030 PRINT AT 21,5:°7 CAT (jen na obr.)*

B8535 LET a#=INKEYS

BB6D IF as="1" THEN RUN

B070 IF a#="2" THEM LET n=2

8888 IF a#="1" THEN LOAD #"LLCA325°CODE 232961 RANDOMIIE USR 23294: LET
BB90 IF a#="4" THEN GO SUD SE08; 6O TO 288

8180 IF 28="5" THEN B0 5UD 4808: 6O 10 Ba@a
B110 IF a#="4" THEN 60 SUB 128: 50 TO B4R
8120 IF a#=*7" THEN CLS : CAT : PAUSE 8: B0 TC sine
8200 €0 10 s018
8979 ST0P
088 SAVE #°faf1*

n=}




Kolko mdte vo m&cj zbierk%;
m R dasasd:

.#mdta zberatel’ programov aZ
niekolko tisic.

Podl'a nicktorjch odhadov polet
firemnych programov vydangych pre
ZX Spectrum prekrauje hranicu
10000, kol'ko ich wviak skutofne
existuje a kolko eite bude
nnpfsan?:h, to nikto presne nespodita.
Isté je, 2e tymto mnoZstvom vydaného
SW je ZXS na prednom mieste v
osembitovich domécich poéitaZoch.
Pochopitel'ne: existuje Sirokd obec
utivatel'ov, programy sa vyplatl pre
nich pisat a je to pomernc l'ahké
(mnostvo vydanej a pristupnej
literatiry o SW a HW u ZX8S),

Pokisili ste sa zamysliet', kolko
programov na ZXS teoreticky mbZe
existova'? Pokial' uvaZujeme napr.
vol'ni pamar RWM od adresy 23755
(za&iatok BASICu) do adresy 65535,
méZe na kaZdej zo 41780 adries byt
&slo od 0 do 255. Programov dlhych
41780 byte modZe byr teda 256
umocnené na 41780, podobne
programov dlhych 41779 bude 256 na
41779 atd’, aZ programov dlhych 1
byte bude 256. Celkov§ polet
programov v pamaiti ZXS bude potom
siiftom vyifie uvedencj rady. Kto sa
chee precvidit' v matematike, mbZe si
toto astronomické &islo s viac nel
stotisfcimi &fslicami vypo&ftat' aspod
pribli2ne na svojom ZXS.

KOEKO JE

PROGRAMOV

NA ZX SDECTRUM 272

Aj keby sme predpokladali, e
99,999 % z vyidic uvedencj mnoZiny
vietkych existujlcich programov na
ZXS ncbude mat' prakticky vjznam
(napr., program z rovnakjch bytov),
'ahko nahliadneme, ?e nejakych desat’
tisic (&islo wyjadrené 5 &islicami)
existujicich programov na ZXS je
zrnietko piesku na pdda, ktord
predstavuje podet vietkych programov
moZnjch  (po wiﬁﬁenl tych
nezmyselnych) vyjadreny viac ne?
stotisic-cifernym  &slom.  Lahko
potom nahliadneme, Ze u svojho ZXS
nevyuZfvame ani jedou miliéntinu SW
a moZnostl. Pre ZXS sice bolo
napisanjch cez 10000 firemngch
programov, s amatérskymi moZno cez
100000 a pokial pri¢itame aj tie rbzne
domice a iné, budii to istotne milidny.
Omnoho vi&iie mnoZsivo programov,
ktoré teoreticky existujt, pre ZXS viak
napisané ncbudd a aj keby boli,
taZko ich niekto z Zasovich ddvodov
vyskiida alebo vyutije.

Kedysi madre hlavy uvaZovali, Ze
napisat’ vietky moZné knihy sa dd
napriklad tak, e za pisacic stroje

posadia opice a nechaj ich blchar
do klivesnice. S programami na ZXS
je to podobné, aj ked' opice mbie
nahradit’ napr. generdtor
programov, hier alebo i ndhodnych
¢isiel, Rozne metody tvorby
programov popisanym spbsobom
(vygenerovanim postupnosti kédu a
skifanfm ich vlastnosti ako
programov) sfce existujG, ale pre
amatérske pouZitie, napr. pre tvorbu
hier, sa prfli§ nchodia. Programy tym
sice ziskame I'ahko a rfchle, ale komu
by sa cheelo preberat’ sa v ich zmeti,
zistoval' & ndhodou ncmaji prakticky
vyznam, stanovoval' pravidld hier a
pod. Bez teoretického zdzemia by to
bol postup obriteny naopak (od
konca k zaliatku) a mimo iného aj
zbyto&nd strata asu,

AZ si budete sadat’ k svojmu ZXS
¢ Didaktiku, skiste sa nickedy
zamysliet nad tym, aké vel'ké a
nevyuZité moZnosti, ktoré Zakaji na
objavenie, vytvoremic a napisanie,
vlastne méte v ruke.

“fEX-

TS sy e T

dpili ste si disketovl

Jednotku Didaktik 40, aby

ste boli moderni a konecne
sa zbavill toho prekiiato pomalého
a Ctarbavého kazetdéku? Ci ste
urobili dobre, to viete len vy, ale v
kaldom pripade to bol krok k
perspektivnej budlcnosti.

Ako kaXdy, kto prvykrdt dostane
do ruky disketu, zostall ste
nerozhodne véhat nad novym
spdsobom prdce. Ba ¢o spdsobom,
tu ide o nowy princip. Nové prikazy
- pochédzajice zo zabudovaného
operatného systému MDOS, nove
povinnosti - diskety vyiadujo vacsiu
starostliivost’ ako kazely, a

samozrejme nové moknosti. Ak ul
raz déte za disketovt jednotku tol'ké
money - dokonca viac ako za
samotny poc&ftad, chcete od toho aj
adekvdtne vysledky. A prave v fomto

Software

pre D40

okamihu k vém vpadnd programy
umoZfiufice pohodinG obsiuhu

tohto  zarladenia. Programy
manaZéry, organizdtory, toolsy, a

bohvieako edte ich nazyvat'.

Nado Sprtatt po vederoch
operaény systém, je tu predsa
inteligentny (sndd'I?) softvér, ktory
ndés musl zbavil' nutnosti poznat’
presni syntax komplikovaného
prikazu na kopirovanie hier z
kémoSovef diskety. Nech mi
prepdcia vietci tf, ktorl si nekipili
D40 len kvdii mendim  Easowym
stratdm pri fanatickom nahrdvani
hier a Earovnému tlaéitku snap-
shot, ale na seriéznu précu. Al
vy potrebujete zl'ahéovadlo a
sprijemiovadio préice. To
pochopilo mnoho programétorov a
hned' sa vrhli do produkovania




takéhoto friendly - priatel'ského
softvéru.

Doteraz ndm do redakcie prisli
tri takéto ukdkky snaZenia Sikul'kov,
tak vdm médme prinlest ich
hodnotenie. Podl'a naSich
informécil koluje medzi uZivatel'mi
podobného softvéru viac, ich
autori sa viak nade/ redakcli
whybaji ako &ert kriZu, preto o
nich pisat’' nemétme - aj ked’ ndm
ich programy padii do riok ako
pirdtske kbpie. Zrefme nestoja o
neplatent reklamu, alebo Im
nezédlel na tom, & si to u nds

precitaji tisice Eitatel'ov fpodru 4

ktori ndm vdeli¢o do -
posielaji na recenziu a my nié.

Eldnodek s tromi riadkami. Je tohe |
réznych™

vel'a - hilavne
jednoduchjch hier, a nie o
vietkom méZme plsat’. Nieco uf z
hradiska vel'kého rozdirenia
pirdtskych programov  nemd
zmysel a nie¢o sa na uverejnenie
nehod/ vobec. Ale hlavne - napisat’
hodnotenie éohokol'vek trvé diho,
pretoke pri testovanom programe
musfte strdvit neraz niekol'ko
vederov.

Ale ked'?e sa zaéina trh sytit
mnohymi zaujimavymi novinkami,
vynasnalime sa prindSat vdm
recenzie ¢o najhojnej$ie. S tym
rozhodne bude sivisiet' chut' a
schopnost® firlem pondkat’ sa. Nie
vietko, o sa preddva, s/ zasl(F
prind$at’ svoje| firme zisky. Dobré
sa sice chvdll samo, ale zdupat
vds pod &lernu zem nedokdle
nik tak kvalitne, ako préve my! Na
zdpad od nadich hranic sa firmy
priam predbiehajd, ktord podle
redakcidm computer magazinov
&o najhorticej§ie novinky. A v
redakcidch si dokonca platia

%o aj my raz budeme vel'k.
~J.Pauéo-

Osobne sa nedrim zdsady “to
najlepdic nakoniec”, a tak méZem
pnmr 2¢e  u dneinej trojice

predajnd cema (199.-
nete v baligku adne
diskety, pdrstranovy
d' sa mbite pustit® do

i obsahuje v schbe
dované funkcic MDOSu, ako st
Move, Erase, Rename, a

“samozrejme aj nicto navyse - ved' je

to nadstavba chudobného operatného
systému,

Zo vietk§ch managerov, ktoré som
mal moZnost® vidiet’, mé Komander 2
najprofesiondlnejdf vzhl'ad a dobre
prepracovani obsluhu. BohuZial', ako
vela  daldich programov, trpf
amerikaniziciou - vietky titulky, texty
a chybové spravy st v angliftine. A
tak neviem, & ide o vfchovny zimer

pre rozvoj jazykovyich schopnostf nasej
adi :cho sa D40  spolu s

pod aim zékladoé Gdije viozenej
diskete. V zobrazenf htlh;l uvidite
vietky lﬁbﬂl‘]‘ aj so victkymi
informdciami, aké o nich moZné
ziskat": typ stiboru, dr'}h, Start, sektor,
kde zadinaji a atribity.

A préve pri tomto v{pise katalbgu
objavite to, fo zatial nemal iny
podobn§ program - katalégom si
mébZte opakovane listovar, Listovar

mdZte kurzorovimi fipkami hore a
dole, dole a hore. Thto viastnost
ocenfte najmd, ak katalég zaberd
viac ako jednu stranu. Skaste stla&ir
Sipku wvpravo - siibor, na ktorom je
kurzor, sa vysvieti a molte ist' k
d'alfiemu. Takto si méZte oznalir
skupinu stborov a d’alej s nimi spolu
vykondvat rdzne operdcie. Teraz
bude pre vis vel'mi jednoduché
vymazat' nickol'kodielnu hru jedinym
prikazom Erase. A Ze chicte zmazal
vietky sibory z diskety? Stladte
klivesu ‘A’ a oznali sa kald¢ z nich
(ALL). Takto v okamihu vyrobite z
plnej diskety &std. Dost’ nebezpelné.
Preto dostanete jednu fancu neblbadr,

Ak miéte na diskete vel'a rdznych
sliborov, vo vfpise sa mo&te ni
stratit’. Vitedy by sa hodilo mar i
uloZené v abecednom poradl. A autori
na vis mysleli, takfto prikaz tu je -
Sort (klévesa ‘T").

Chcete mat' sidbory na diskete
pekne zotricdené nastdlo? Komander
aj to zariadi. Potom uZ zotriedeny
zoznam vypfSc z diskety aj samotny
prikaz Cat zadany priamo z basicu.
Komander vie byt' na druhej strane aj
tvrdohlavy. Ak mu nedovolite nahrat’
zotricdeny zoznam na disketu,
neumodn{ vim s nim pracovat' ani
na obrazovke. Skoda. Na zalepenej
diskete thto funkeiu teda
puvdcpodohne ncpmhm:

Igt vesa ‘") si mbZte
nechat' ‘i"j'lll obsah diskety na
pripojenej tla&iarni. Aké jednoduché
vyrobit' si zoznam programov vo
svojom archive diskiet!

Prikaz View (kldvesa ‘6’") prindia
opit’ €osi nové. Radi sa rfpete v
cudzich programoch, cheete odhalit
finty basicového loadera alebo zistit

kritkeho strojdku? Mite tu
jednoduchy monitor - prezeral.
Oznaleny sibor m&Zte vidiet’ bud’ ako
sled ascii znakov, alebo v hexa kéde.
Pri ascii ise sl nezobrazitel'né
znaky nahradené bodkami, preto
vitlinou vel'a z vipisu nepochopite,




ale vietky texty pred vami lefia ako
na dlani. Oj, hexa vypis, ten je dobrd.

Pred nim sa ne ni¢. Mat' ak v
tomto vieweri zabudovany jednoduchy
dissasembler na kritke strojiky, alebo
niedo ako Exdesif ma odtajovanie
basicu, alebo skromnejlic npnﬁ
moZnost’ vldmr  ako sk

funkcia

Poslednd
Komandera sa ukriva pod tlatitkom
‘1’ - Drive. UmoZnl vim naraz (!)
obsluhovat' dve mechaniky, &¢ko i

extra

Druhym pitvanfm programom,
hnrf vim mal sprijemfiovat’ pracu
g!ukuumu .t j:duuﬂuu
upmgnmml ing. Daniel Heldék.
Tento program bol prvy, ktory sa
dostal do nadej soft ponuky a ktory
si md¥ie objednat’ priamo na adrese
redakeie - vid' rubriku INZERCIA.
Program rovnako, ake ten
predodly, umo2fuje pouZivat’ prikaz
mdmnc dcu s mechanikoy [omm
uchého vyberu. Degigr
pmpﬂmhd vyzoru starych koj
a 1ak po spusteni /5i
momente spomenicte ‘ng 8
COFPY-COPY. -
A rovnako ako v Aom, aj tu I's
zaddvate poéitatu svoje rozkazy
stlifanim prvého pismena daného
Load spustite stlatenim ‘L',
klivesou ‘E’, Rename klivesou
‘R* atd. Niet nié jednoduchiic.
Zaujimavé, 2¢ a? na jednu vynimku,

v ‘gram toti? nijako neochrdnil pro

bétko. Tymto sa program uf len na
slepaél krok pribliZil svojmu vel'kému

diskety gncr.m: : nlepte a :!iu]tc
pozor, aby vim pri resete hlavitky
m:-.ch:mtjr neoklepali préve tento
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vietky prika zalinajG in
p{:m:nn:pn a x{‘.pu chvil’ke pri:::n;
tymto p m ul nezavdhate, ak
budete chciet' naformitovat’ novi
diskeru. Stladfte samozrejme klivesu
.

Ano - formétovanie diskiet je
funkcia, ktord prvému dnes
hodnotenému programu  zjavn
chybala. Po sformétovani diskeg
sa na fu automaticky ulo(
samotny D40-Manager. Autor

kopirovaniu, ufvatel'ovi ddva privo
na Pubovol'n§ podet képif pre svoju
viastnd potrebu - tak ho mbZte mar
ako Gvodny na j svojej ﬂﬂtl&
Pri jeho velkosti 10 ani n

vel'a priestoru. Po autodtarte du.tuy
prikazom RUN hned’ uvidite zoznam
na nej uhntf-d: programov (typu F),
kurzorom si nalistujete jeden z nich a
stlatenim kldvesy ‘L' alebo i

stlafenim Enter ho :Emlte [fnl:m
Load pod tla&itkom

mmm-;m

obsahuje v sebe
vietky bdnuﬁ;km potrebné pre
pricu s disketami. Obsla2i aj
mechaniku B, bohufial' nie siasne

katalogu diskety Sabory si

vypisované na u a

w Cheete vidiet' snap ul';?
Hte 'S’ a s tu. Vietky z

I lc.n ony! Ziadny mitéci huhl.t

lgmgnmy v basicu? Stlagite

x ). Jednoduché a

prehPadné. Bohutial' nikdy nembte

vidiet" naraz vietky sibory, ktoré méite

pahraté na prive vluf.enej diskete.
Takéto funkaa tu nie je.

Preto aj milo lika d'alfia funkcia

- moZnost’ pouZitia masky (klivesa

'K'), kedy si § pomocou
hvi konvencie zvolite len
tast' sGborov, kt maji byt
vy&hne na
ta
Q). Chcete

ostdva hra
diskete
Sam e, ez ho basicu,

ozrejm
screeny, bloku v strojovom  kéde -
ale vy méte smolu. Tu to nikdy
pokope neuvidite. Ak chcete svojmu
zndmemu z diskety skopirovat’ len
prive tito jednu chmﬁ hru, stane

sa to pre vis priam nerieditel'nfm
réhuwm Navyfe, ked' nemdte
moZnost’ kopiroval viac slborov
naraz.

Pod tladitkom ‘A’ sa ukrjva
zmena Atribatov. Funkcia, s ktorou
sa neznalym neradno zahrdvar. Ak
zvnl[t: atribGt H - hidden, sibor vim

n c;lil prlwil.
vy mlnl;w

pmgrl.m je napisany v
s strane ponika

g ori sa z jeho
vipisu mOiu &o to podutit, no na
strane drubej ncumoZfiuje ofetrit
dokonale moZné chyby, ktoré sa
beZne pri prici vyskytnd. - Napr.

us o menovanic siiboru na
zalepenej e spisobi vypadnutie
do systému. A podobngch pripadov
je viac. Preto vim autor radl hned' v
prvom riadku listingu:

$tartuj GOTO L




Recentiex

Posledny z dnes reccnzovangch
Fr ov pre D40 je z dielne autora
avE Jedka. Predstavuje nasledovnika
svojho predchodcu (Minitools) a
trochu sa odlifuje od Komandera
i D40-Managera, pretode
nepredstavuje iba jeden program,
ale uccleny komplex ndstrojov, ktoré
pomihajﬁ nielen pri zikladnej obsluhe
mechamky.

Programy s pizsané v basicu a
nechrinené proti irovaniu, pretoZe
ako autor sdm pie v dopise
uZivatel'ovi “na ka?dG ochranu sa
néjde potrebny klI'G&ik a takio si modie
programy upravovat' podla vlastnych
potrieb”. To je skutoéne chvilyhodné.

K programu, ktory je opat
distribuovany (ako sa v poslednej
dobe stalo nepisanym pravidlom) v
zatavenom plastovom s&fku, je
dodévan¢ struény manuil. Zvykom
bohuZial' aj ostalo tadit tieto
manudly priamo 2z Didaktiku
(najéastejiic Proximéckym
Desktopom), preto ich grafickd
strinka Zasto kriva za eleganciou

ogramov.

Ked'Ze MIDITOOLS je skutodne
komplexnym systémom kratfich
programov, manuil sa ukdZe byt dost’
potrebny. Spotiatku neviete od radosti,
do ktorého menu skofit’ a éo vlastne
robit’. Ale zdanie Zastokrét klame.

Po oditartovani programu sa vim
zijavi zikladné menu s jednotlivimi
ndstrojmi, ktoré mite k dispozicii.
Pozrieme sa na ne jednotlivo.

TOOLS - tvorl zrejme néstroj,
ktory mal ul'ah&it* précu s mechanikou
nahrad:nim zdlhavého zaddvania
prikazov iﬁlaﬁnum systéme.
Dovoli vim vir.x y zikladné funkcie
(rename, move, erase...). Tito fast
celého  Miditoolsu ale patri k
najhoriim. Chcete si skopirovat' pér
stborov na inG disketu? Prosim, ale
musite zadat' kompletné cesty -
poéntc menom zdrojovej diskety,
nizvom a typom siboru a kondiac
nizvom cicl'ovej (nestadilo by iba
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vyzvat' uZivatel'a v zmysle: “Vloi
ciel'ovy disk™?). Upfiete sa k smrti
rovnako ako v MDOSe,

Navyfe nicktoré funkcie z mne
neznimych dévodov  odmietali
posludnost’. Zeby autorove
zabudnuté omyly? Naformétovar
disketu na 361 kB sa mi tu doteraz
nepodarilo (s pripojenym DM), a to
?mgram pontka aZ pit' typov
ormétov, rozdelengch e podla
kapacity. Maximéilne médte dostar’ na
diskete aZ 433 kB free! Ak ste mali
St'astic a dostali zo Skalice fajnovejfiu
triedu, pretode nie vietky mechaniky
to v zdravi zvlddnu.

Prikaz Move vim ponilkne okrem
klasickej moZnosti kopirovat® siibory aj
variantu skopirovania celej diskety
naraz. Ako uvddza autor, plnd disketa
sa skopiruje za 40-50 sckind (ak
mite pripojené dve mechaniky). Inak
je to priblifne na 40-50 vymien
diskety SOURCE a AIMING. To
druhé slovo je tunajif novotvar,
zvytajne sa poufiva viraz DESTINA-
TION disk.

Ofetrenie vznikajicich chyb v
lomto programe nechyba, bohuZial
nech urobite akikolvek hliaposr,
nikdy nenapife o akd chybu sa
jednalo. Vidy vim zabrudi lapiddrny
odkaz: Error! A tak pri premenovani
s@iboru na vioZene) diskete neviete, &
ste zle zadali pdvodné meno sdboru
alebo je disketa zalepend, alebo eidte
daéo hortie... Sorry, error,

CAT PRINT - d'alif program z
hlavnej ponuky. Tento umoZduje
tlad&iv vfpisy katalégov diskiet na
pripojenej tlafiarni tricdené podl'a
nickol'kych parametrov. Sympatické
je, 2¢ tlaé memusi prebehnit’ len cez
Centronics v Standarde Epson, ale je
tu myslené aj na tisice majitel'ov BT-
100, ktori tu nijdu inftalovany oviddag,

FAT LIST - vypisuje Gdaje z
FAT tabul'ky, vlasine ziskate rovnaké
déta, aké poskytuyje prikaz CAT, ale
navyde uvidite aj zmazané sibory
(prikazom Erase), ktoré by ste sa

pripadne mohli pokasit’ zachrénir, ak
stc medzitym na disketu nié
nenahréivali.

COPY DISK - likavy nizov, na
ktory sko&l kaZd§, kto uZ skasil v
systéme kopirovat' celi disketu naraz.
Otrokov, ktori si myslia, 2e sa 'ahko
zbavia jarma, musim trochu uzemnit'.
Program slubuje sice kopiroval’ po
blokoch 40 kB, &ife vlastne na pér
vymien, ale potrebuje k tomu okrem
zdrojovej a ciclovej diskety j
pomocnd - tretiu! Zdrojovd disketa
ncsmic byt zalepend (1), pretode sa
jej pofméra FATka, ktord sa sice
neskdr obnovi, no kto bude riskovar...
Obazvldsr, ked' vypisy, ktoré sa na
obrazovke zjavujd, nie s vidy
jednozna&né. Perlitkou je aj
poutite'nost’ tohto programu, ktor§
vydri skopirovanic iba jednej dmk:t]r!

POKE SNAPSHOT - opat
jedna vybornd mﬂhcnka Do I'lE:

zskangch snapov z hier si méZte Gplne
hravo vio#it’ nnsmm:l nost’. Co bolo
kedysi doménou znalcov, teraz
dokiZe kakdy hri.

PICTURE - rovnako ako predoély,
aj tento program je vel'mi krédtky,
vel'mi jednoduchy a efektny. Nielo
podobné sme uZ vo Fife uverejnili, v
tom nafom listingu sa vyskytla chyba
s posunom obrazu, ¢o zavinil preklep
v adrese. No tento program 2z
Miditoolsu m4 vynechané celé riadky,
pre ktoré samozrejme nefunguje
sprévne, Sité horticou ihlou.

Inak pre tych, ktori nevedia o ¢om
je red, program by mal vytahovat a
tlafiv obrazovky ZD  smapov.
Skonitruovat' takto mapy peknych
hier je hratkou (potom ndm ich podlite
na uvercjnenie).

CRACKER program  na
dekédovanie obsahu diskety, FAT
tabul'’ky a jednotlivjch sektorov. Ich
obsah  bohuZial' vypisuje dosr
neprehl'adne v jednom stlpci pod
sebou, preto toho na obrazovke naraz
vel'a neuvidite. V menu samotného
Emg;ramu sa vim zjavi vel'a volieb, o

torfch v manuidle nie je ani slovko,
Netvrdim, e je zloZité ich pochopir,
ale priruéky st hidam od toho.

RUN LOADERY - na tomto
mieste vim autor Miditoolsu ponika
akysi freeware - vol'ne pouZitel'né
programy, ktoré si mdZte nainitalovat'
na vietky svoje diskety. Pri ich
autodtarte potom uvidite obsah diskety
v peknom menu, z ktorého si Pahko
vybericte a spustite hru, na ktord ste
prive dostali chut’. Skutoéne pekné a
népadité.

-J.Paulo-




Je vicobecne zndme, 7c dobrch
knfh o assembleri je na nafom
kni!nom trhu menej ako Safrdnu.
Vitdina pochddza z Karolinky a tak
¢loveka milo prekvapi, ked' sa dozvic,
#c vyslo niefo nové a dokonca od
incj firmy.

Usteckd fa. PROXIMA si dala za
tilohu t' nickol'ko titulov na tému
assembler. Svoj pochod zatala
broZirou “ASSEMBLER A ZX SPEC-
TRUM".

Tito publikicia mé& niefo cez
sto strén textu pomerne mélo kvalitne
tlaéeného. Neviem, na om bola
robend predloha pre tlag, ale pismo je
prili malé a tenké. Po dihdom E&itani
dost’ unavuje zrak. TieZ vlastnd tlag
by mohla byt’ kvalitnejfia.

Pre nds je viak omnoho
dbleZitejii obsah. Po pre-
¢itani som sa zamyslal nad
tym, ktord kategbria pro-
gramétorov by si priila na
svoje. Zrejme by to boli
mierne pokrodilf drviti kodu.
Zatiatoénkom tu bude chy-
bat' trochu detailnejsi popis
indtrukeii.

Prejdime si postupne
jednotlivé kapitoly:

STRUCNE O
ASSEMBLERI

Tu je pomerne dobre a
jasne vysvetlené, &o je to
assembler a ako sa piSe kod.
S0 popisané registre pro-
cesora vritane podrobného

isu registra F. Tu mi vadia
pripomienky takého typu ako: “na
tento priznak moZete dplne kl'udne
zabudndt’, nebudeme ho potrebovar™
(Flag HALF CARR‘I’&. To predsa nie
jc pravda. Ak &ovek robi zloZitejsi
program, tak poutije sndd’ kaZdy. To
u? nehovorim o tom, ak bude pisat’
matematické rutiny. Na druhej strane
ma tedf, ¢ som naficl zmicnku o
registri [Y a 1Ehﬂ “povinnej” hodnote
(samozrejme iha pre BASIC) #5C3A.
BohuZial' autor bol pri pisani tohoto
odstavca asi trocha mimo formy a
tak to napfsal naopak. MoZno som
prehliadol zmienku o registri HL', ale
plati o fiom skoro to isté ako o IY.
Tic? ncbyva vhodné BASICu tento
register menil’,

Inftrukcie s  vysvetlené dos-
tatoéne, ale ako som poznamcnal v
ivode, zatiatoénici by si Ziadali asi
viae. Co sa dé robit’, nie kaZzdému
sa di vidy I:rhmrictu

SEME ZNAKY

Tak sa nazjva prvd kapitola, v
kiorej si overime a v praxi vy-
skiidame, do akej miery sme po-

PROXIMA

ASSENBLER

chopili predchidzajice riadky. Je
a8 e B b -
o & program
je pred nami. Po jeho odskidani na
vés pozerd 2z obrazovky hviezditka
vadej vitoby. Potom, ako sa nauéite
pisa’ znaky, mite moZnost’ skisit’ to
§ lexiom.
VYPIS TEXTOV
Tu si doplafte vedomosti o vy-
pisovanie celfch ret'azcov textu.
Nechgba déle?ité upozornenie, ako

upravit' programy tak, aby pracovali
sprivne aj v inych prekladaéoch ako
PROMETHEUS. Pre tych, &o

oplyvaji trpezlivostou, autor pripravil
lahddku. V jednom programe je
znakovd sada s &écitinou definovand

A

ZX SPtCTRUM

DEFW. Prajem vela
ispechov, Ako byva zvykom po
rnakoch nasleduj isla.
VYPIS CISEL

prikazmi

V tejto kapitole sa naulite
vypisovat' eisla v dekadickej a
hexadecimalnej slstave.

KLAVESNICA NA ZX SPECTRE

Tu moZete ndjst’ velmi dobre

Eophané podprogramy pre Citanie

livesnice. Zaroved je detailne
vysvetlen§ princip rozloZenia klives na
vafom poéftadi. Zabudol som
podotkndt’, 2¢ v mnohych programoch
s pou?ivané rbézne rutiny z pamile
ROM. Podl'a miia je to sprivne. Ved'
neviem, pre¢o by sa malo vymyilar
u? vymyslené. Daldi dobr§ ndpad je
ten, #c autor riedi jeden problém
viacerymi sposobmi. To sa mblete
naudit’ aj vy, pretode pri programovani
je to vel'mi potrebné. Omnoho raZiie
sa vim bude pisat program, ak si
ndjdete iba jednu cestu k ciel'u a po
nej tvrdo ib}dttm Ale vritme sa k
nasej knihe. Za touto kapitolou
nasledujec prica so 16-bitovou arit-
metikou. Vel'a sa tu nezdriite a u2

na vas polital zalne piskat, Dostali
ste sa totiz do kapitoly venovancj

JEDNODUCHY ZVUK
Aj tuje na Gvod kritky am,
Eﬂ ktorom nasleduje nic.
itatel' sa dozvic ako v jeho poéitadi
vznikd zvuk. Ndjdeme tu aj rutinu,
pomocou ktorej dokéZe poditad zahrat'
dvojhlasna melGdiu,
Predposledna kapitola sa venuje
prici s textom,
VSTUP A VYHODNOTENIE TEXTU
Zatina sa hned’ z ostra poriadnou
ddvkou kédu. Ale po jeho dot'ukani
to stoji za to! Ziskate do svojho
archivu ktorého
mdZete nielen &itat texty, ale aj
e spraclvat’ aritmetické
'y vyrazy. A ak budete
trochu snaZivi, tak to
aj pﬁci:;; ziver
nc dca
ihzgt'oikum+ i
KAZETOVE
OPERACIE
Autor sa venuje
rozboru a ndzorngj
ukiZke fasti ROM, v
ktorej sa nachddzaji
podprogramy “zodpo-
vedné” 2za tato
finnost'. Aj tejto fasti
je  venovany dost’
obsiahly blok ukai-
kovjch programov. No
a tym sme sa dostali
a? na posledné stranky
tejto publikécie.
DOMLUVA
Nie je to krdsne slovo? Ako autor
uvddza, nepochadza od neho ale stoji
zato. Tito kapitolu doporudujem Eitat’
ako prvi. Ziskatc aspofi nepatrny
obraz o tom, ak¢ autor pisal tito
knihu. Uréite to  nebol Ziadny
“suchar” a k humoru mal blizko.
Kiezby takych bolo viac.
CO DODAT NA ZAVER?
Zamerne som  opisal vietky
nedostatky tejto  knihy hned’ na
zatiatku. Nie je ich totiZ vel'a a nic
st ani velmi podstatné. Zato
prednosti je omnoho viac. Ak by si
nickto kapil tito knihu uZ iba preto,
e sb v nej rizne ulitoéné
podprogramy, tak sa mu to vyplali
A o (o autorovi uréite nedlo. Preto
ak zatinate s MC MACHINE
CODE alias STROJOVY KOD, alias
ASSEMBLER), kl'udne to skisie s
touto kaihou,
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Animécia je spdsob previdzania pohybu obrdzku, jeho ofivenie.
V tomto prispevku chcem napisat’ o svojich skisenostiach
& jednoduchou animdciou v BASICu.
Postup:
Obrizok sa zadefinuje do tzv. UDG znakov - ulivatel'om definovanjch
mnakov. V nasledujicich prikladoch sa bude obrizok posivar.
Princip “ofivenia” vyzerd takto: vykreslime obrizok, po istom

fase zase alfi na ind poziciu, prifom stopu, ktord zostala z

predchidzajiceho obrizku, zmafeme. A to victko opakujeme.
Priklady:

Teraz uvediem tri podobné animalné programy, kioré sa |{§ia nielen

obrizkom, ale aj spdsobom wykreslovania. Mimochodom, pretale

sa pracuje v textovom redime (prikazom PRINT), sprivnejiie by

bolo hovorit' o vypisovani a nic o vykresPovani.

Tvorba UDG znakov - abrizku

Kaldy program mé vlastny obrizok, ktory si vytvorite tymio
pomocnfm programom pre tvorbu - definovanic znakov. Bajty
bitovej mapy obrizku, ktoré zadite, si pred vypisom jednotlivych
programov. Je tu tic} hodnota X (wdiva pofet UDG znakov, 8°X
bajtov). Znak sa definuje zndmym POKE USR “7"+7.7 viiffinou
pomocou READ a DATA. Je to vBak pracné (pisal® fiarky v DATA),
preto je to vyricSené vstupom z klivesnice - INPUT. Ma obrazovke
mite kontrolny vipis, ak zadite zI€ Gslo, zapifte si na papier adresu
& sprivau hodnotu bajtu a po ukonfeni programu lo opravie prikazom
POKE adresa, bajt.

Ak si cheete nasledujice priklady nahrat’, potom okrem
snimainého programu (prikazom SAVE “.." LINE 1050) nshrajte
aj bajty UDG znakov: (SAVE “.." CODE USR “a".X*8) a v
animadnom programe pripifte 1050 LOAD * “ CODE.

Alebo tvorbu prepracujle s READ a DATA a nahrajte spolu s
animalnym programom.

1000 FOR f=1TO X

1010 FOR g=0 TO T:INPUT a

1020 LET adr=USR CHRS$ (f+96)+g

1030 PRINT adr,a:POKE adr,a

1040 NEXT g: CLS: NEXT
A teraz  uk&Fky animdcic.
(masdvanic ).

50 v nich aj tri rbzne mdstupy” textu

Auto
Jedna z najjednoduchiich animécif, Pohyb simuluje zmenu pozicie
vykresl'ovania, teda posivanie obrizku.
MNasuvanie textu l'ava doprava.
X=6

128,127,127,127,127,127,255,255,
0,248,132,130,129,128,192,255,
0,0,0,0,0,128,255 255,
255,255,195,185,126,102,126,60,
255,255,255,254,253,1,1,0,

255,255,15,247,251,152,248,240

10 LET A$=""1-plyn, O-brzda; ** AUTO ** >>> *
20 FOR F=0TO 31

30 PRINT AT 0,0; AS (32-F TO); " ABC"
40 PRINT AT 1,0;" DEF *

50 PAUSE 6 : NEXT F

60 LET P=20

70 FOR F=1TO 20

80 FOR G=0TO 31

80 PRINT AT F,G;" ABC"

100 PRINT AT F+1,G;" DEF"

110 LET K§=INKEYS

120 LET P=P-(K$="1") + (K$="0"

130 IF P<0 THEN LET P=0

140 FOR H= 0 TO 5*P: NEXTH

150 BEEP .005,-P

140 NEXT G:NEXT F i

V dvodzovkich na riadkoch 3040902 10050 znakyv G-méde. Co
paviete na dva autd za sebou. Prosim,...

Vrrtul'nik

Okrem posdvania letu vrilnika dopredu je tu aj otéanic zadnej
vrtule. Vyulil som to, #¢ UDG znaky sd dostupné nielen v mdde G
klivesnice, ale aj prostrednictwvom ASCI tabulky, teda CHRS kdd.
A prive chvostovd vrtul'a s dvomi stavmi rotdcie je v dvoch znakoch.
Len sa strieda jeden znak s druhym (konkrétne s kédmi 144 a 145)
v obrézku, zjednoti sa to s posdvanim a stall ste sa majitelom
helikoptéry.

Nistup textu po jednotlivich pismendch (zl'ava doprava).
X=10
0,16,16,16,254,28,23,19,
0,130,68,50,16,48,71,131,
0,15,0,0,0,0,0,224,
255,0,0,0,1,7,7,15,
255,96,96,96,252,255,192,182,
240,15,0,0,0,128,64,32,
248,63,11,7,3,0,0,0,
31,255,255,255,255.255,31,7,
192,192,224,224, 224 224,255,255,
16,8,24,24,24,48,224,192,
10 LET A$="050BNY VRTULNIK MISTER MAREK"
20 LET X=0
30 FOR F=0TO 28
40 PRINT AT 0,F;A$ (F+1)
50 LET A= 144 +X: LET X=NOT X
60 PRINT AT 2/F;" *'+ CHRS A+" CDEF"
TO PRINT AT 3,F+1;" GHIJ"
80 PAUSE 14: NEXT F

G-méd v riadkoch 60 a 70. Moblete si dovoliv lyie alebo
kolesd. Otifajte aj velkow wrtulow. Ake? Ja by som to wurobil
skracovanim vrtule raz @ jednej, raz z druhej strany . A &o hrédi -
bojovnici, zostrojte si bombardovaciu helikoptéru s gul'ometom!

Hisenlca
A zase posdvanie. Na rozdiel od vrtul'nika sa tu nemenia nicktoré




tnaky v obrizku, ale cely obrizok. Teda pohyb - plazenie prebieha v
dvoch [dzach: stishnutie husenice (do tvaru oblika) a narovmanie
(ako dselia).
Masdvanie textu sprava dofava.
X=8
0,0,0,128,129,255,127,62,
0,0,0,0,240,255,255,15,
0,0,0,0,7,255,255,252,
0,60,102,127,254,240,255,255,
0,0,0,0,0,15,31,63,
0,0,0,0,0,128,224,240
i s ie e ases
1 . "
10 LET u-"a.}umu V TEXTOVOM REZIME"

1 REM EFEKT

2 PAPER 0: INK 6: BORDER 0: CLS: PRINT #1; AT 1,5;INK 5;
“FORT SOFT> PETR OPELKA"™: PLOT 105,35 DRAW
50,50,65555.3: PAUSE 0

(PRI ZMENE CISLA 65555.3 DOSTANETE INY EFEKTI)

1 REM DEMO COLOR SAVE

2 PRINT AT 12,10; “FORTSOFTII":
RANDOMIZE USR A: GOTO 2

(ADRESY: 1248, 1251, 1276, 1278, 1301 AZ 1308, 1312, 1314,
1315 AZ 1319)

e = =TT L e el

INPUT “ADRESA":A:

FORTSOFT (PETR OPELKA)
T 0T SRR TSR T Tl MR S L e
CLS-EFEKT

Ak méte hru VENOM STRIKES BACK, tak ste si urfite vEimli efektné
mazanie obrazovky, pri ktorom zostdva rozum stét’. Vypadd to, ako
ked' niekto otdéfa strankou na obrazovie.

Nasledujici program v BASICu vAm wytvorl strojovy kdd
od adresy 60920 o dike 231 bajtov, kiory dokédle tento efekt.
Tak¥e prepifte BASIC do véZho politaZa a spustite ho prikazom
RUMN. Ak je program bezchybne napisany, tak sa zatne pomaly
ukladat’ strojovy kéd. v pripade chyby sa vypiSe &islo chybného
riadhou,

Po hidgseni “DATA BEZ CHYBY"' napifte SAVE "CLS-EFEKT"
CODE 60920, 231 a tym uloZite'strojdk” na kazetu. Teraz ul len
stadi AANDOMIZE USR 60920 & ostatné wul uvidite sami. Len by
som rdd upozornil, e tdto rutinka je vhodnd pre Sierne pozadie
(BORDER, PAPER) a svetly INK (biela, Htd...). Napokon -
axparimentujte...

10 CLEAR 60919

15 LET B=60919

17 LET X=0

20 FOR A=1 TO 261

30 READ N

40 IF INT {iliriﬂl THEN GOTO &0
4SLET B=B+

50 POKE B,N: LET X=X+ N: NEXT A
60 IF N <> X THEN GOTO 9995

65 LET X=0: NEXT A

20 FOR F=0 TO 27
30 PRINT AT 10,31-F;A$ (TO F+1)
40 PRINT AT 20,F+1;" "

50 PRINT AT 21,F;" ABCD *
60 PAUSE 10
70 PRINT AT 20 F+2; “"EF"
80 PRINT AT 21 F;" AGM™
90 PAUSE 10
100 NEXT F
G-mdd v riadkoch 50,70 a 80. A nencchajie ju zahynit' od

hladu. Do cesty jej dajte nieco chutné.

M. Haberland

100 DATA 62,0,50,222,238,1,144,238,955
110 DATA 33,0,88,22,24,30,32,10,239
Sinsoast e

140 DATA 252,21,32,233,58,222,238,60,1116
150 DATA 50,222.238,1,144.238,11,61,965
160 DATA 62,4D,1142
170 DATA 2,24, 1,35,3,0,24,494

180 DATA 215,24,216,24,216,0,0,0,685

190 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

200 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

210 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0.0

230 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

240 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

250 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

260 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

270 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

280 DATA 0,0,1,2,3,4,5,6,21

290 DATA 7.7.7.7,7.7.7.7,56

300 DATA 7.7.7,7.7.7.7.7,56

310 DATA 7,7,7,7,7,7,7,7,56

220 DATA 7,7,7.7,7,7.7.7,56

930 DATA 7.7.7.7,7.7.7.7,56

340 DATA 7.7,7.7.7.7.7.7,56

350 DATA 7,7.7,7,7,7.7,7,56

360 DATA 7,7,7,7,7.7,7,7,56

370 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

380 DATA 0,0,0,0,0,0,62,0,62

9990 PRINT “DATA BEZ CHYBY!": STOP
9995 PRINT "CHYBA NA RIADKU";90+ 10°INT (A/9): STOP
9999 REM KUBSOFT 1982

- KUBSOFT -
S R TR TSR E R e T N

ZVISLE ZRKADLO

Zvisle postavend zrkadlo dell obrazovku na Favi a pravd Zast',
Lavd je predmetovd, pravd obrazovd. Caly program mé iba 35
bajtov. Ja relokovatslny, malste ho teda ulodit' od Fubovolne|
adresy. Spustite si ho prikazom RANDOMIZE USR adresa. Adresa
jo v nadom pripade 50000. Ak budete mat’ program na inej, tak
samozrejme poutijete vaiu hodnotu.

10 CLEAR 49999
20 FOR N=50000 TO 50034




A
MN.A
M
TA 33,0,64,203,101,32,21,78,124
254,88,48,8.6.8,203,98,231

i

80 DATA 6,251
90 DATA 79,229,125,238,31,111,113,225
100 DATA 35,62,91,188,32,225,201

VODOROVNE ZRKADLO

V tomto pripade je obrazovka rozdelend na horni a doind polovicu.
Obraz sa prendfa z home| Easti do doinej. Tak ako predchiddzajci
program, aj tento je relokovatel'ny.

Ten kio si  kdpil SAMa, vl asi vie, 3¢ SAM dokdle pohodine
softwarovo emulovat’ ZX Spectrum 48 k. Niektorl si mo¥no
povzdychnd, e emulovat’ ZX Spectru
pre iné strinkovanie pamiti a SAMov
hudobny chip nie je thodny s AY) sa to
priamo neda.

Ak viak, mdte zdujem, mbiets s it a vystupy
presmarovat’...

K SAMovi sa doddva sice Spectrum Emuldtor, ale ten
skoro vbec nefunguje, pretole kvdll autorskym pravam si v MGT
nemohli dovolit' kopirovat' cell ROMku ZX Spectra. S0 teda

pia, ale Specidine finty, ktord wvyuliva
, sa nedajl zavolat, o md

2e poméct viatkym maj
uji ten defi, ked' poduli, ¥e
okram inych p.ridnynh wmﬁ-u dokdis emulovat’ ZX Spectru
rozhodli sa ho kdpit'.

Na zafiatok budeie potrebovat’ origindine ZxX Spectrum. Na
Spectre na az SAVE "ZX-ROM 48K" CODE 0.16384,
ktory vém avend kazetu nahrd ROMku ZX Spectra.
Potom sa t k SAMovi a napiite tento program:

10 REM
20 ON
30 CLS
40 PRI
50 PRI
GET AS
60 DEVICE T: LOAD “ZX-ROM 48K" CODE 65536, 16384
70 PRINT: BOOM: PRINT “VLOZ DISKETU DO DIQ-KETCW'EJ

80 PRINT “MECHANIKY 1 A STLAC LUBOVOLNU KLAVESU":
PRINT: GET A$

PROGRAM IX-ROM 5 PASKY NA DISKETU

PASKU NA ZACIATOK ZAZNAM
A STLAC LUBOVOLNU KLAVE

90 PRINT “"PREVAD =

100 DEVICE D 48K" CODE 65536, 16384

110 PRINT *

120 VERIFY* 65536, 161384

130 PRINT: N 1;"PREVEDENE USPESNE!"
140 GOTO 170

150 DEF PROC ERR
160 PRINT: ZAP: BOOM: PRINT PEN 2; *
170 REM KOMIEC

Ti, ktori nemajd k SAMovi pripo méiu

10 CLEAR 49999

20 FOR N=50000 TO 50052

30 READ A

40 POKE NA

50 NEXT N

80 STOP

70 DATA 1,0,96,197,120,198,255,205,176
B0 DATA 34,235,62,191,144,205,176,24,
90 DATA 235,1,32,0,237,176,1983,16,233
100 DATA 33,0,88,8,12,125,238,224,95,124
110 DATA 203,68,32,2,238,2 87,197,1,32,0
120 DATA 237,176,193,16,235,201

Marak Haberland

i <=

previdzaci program preskodit'.

Masiedujici program nahré ZX ROMku do SAMa a spusti
ju. Tladitko BREAK (na zadne| Zasti politafa) pracuje teraz ako
RESET na Sinclairi.

10 REM IX-ROM BASIC LOADER
20 CLEAR 49999 LOAD “ZIX-ROM 48K CODE 65536, 16384
30 FOR |=50000 TO 50008
40 READ J: POKE I,J

S0 NEXT |

60 CALL 50000

70 DATA 62, 163, 211, 250, 62, 4, 21

spusteni tohto programu prikazom RUN, tym &o majd
mechaniku, stadi mat' na diskete nahrdviku ZX ROMbky,
emajl disketovi mechaniku, pustia na magnetofdne
 nahrdviu ZX ROMky. Ked j@ ROMka nahratd, obrazovika
sa zmale a méte to - varny 1982 SINCLAIR RESEARCH obraz.
ALE POZOR!!

Kldvesnica vadho Coupé teraz funguje ako kldvesy Specira.
Takfe na nahrdvanie programu stlatte J (LOAD) SYMBOL PP
(""). Vymazévanie znakov je pomocou SHIFT 0 (DELETE). Niektord
hry na Spectrum Idd rjchiejdie (SAM md od Itnim:ncl kmitodet
mikroprocesora (8 MHz) ako ZX

Ak si nahrdte tento pr
azom SAVE “ZX EMULATC
aniku, musi by!" na te] iste] 2, na pdske
ramom musi nasledoval’ nahravk ' Rﬁlky} a program
rite 7 pdsky alebo diskety znova, bude sa emuldtor spifvar
automaticky.

Ma zdvar mald rada:

SAM Coupé md pomerme citlivy obvod na nahrdvanie,
takle pofaduje Gpine presné frekvenéné charakteristiky signdlu z
magnetofénu. Ak sa vim nedd nejaky program nahrat’, pokuste sa
ho nahrat’ |:|n Sinclaira do nejakého kopirovacieho programu,
prepajit’ (na Sinclairi]) a EAR/MI oupé)

ku




Mdj pfitel
Didaktik Gama

Erik Saller z Levic ndm pred
fasom poslal upozornenie na chy-
bu, ktord je wuvergjnend v knihe
“Maj pfitcl Didakiik Gama"” 2z
vydavatel'stva HELLSOFT:

V kapitole Ziklady pseudopros-
torové grafiky je uvedeny aj pro-
gram pre rotaciu, otdanie telcsa
v pricstore a s tu uvedené aj
vzorce pre vipodet tychto otoleni.
Tie vzorce sa mi hned' nczdali a
po vyskidani programu sa moje
zlé tudcnie naplnilo. Ziskal som
dojem, Z¢ autor toho &linku je 2z
priestorovej grafiky Gplnc vedla.
Vietky vzorce s chybné!!! Ete pri
otdéani telesa o stuped to ako tak
ide, ale po ncjakom Case sa zmeni
vel'kost' telesa a postupne zadne
menit' svoj tvar. A pri otddani o
vaddi polet stupfiov je to hotovy
horor. Teleso sa zdeformuje  a
ni¢im nepripomina svoj povodny
tvar. Ked'ze predpokladim, Ze tato
knihu uZ vlasini vel'ky poéet l'udi,
bol by som réd, keby ste uvergjnili
oprava vzorcov na Stranc 76,
Spravne znenic VEOrcov;

X'= X
Y'= Y.COS BetaX - ZSIN BetaX
Z'= Y.SIN BetaX + Z.COS BelaX

X'= X COS BetaY - ZSIN BeraY
Y'=Y
Z'= X.SIN BetaY + Z.COS BetaY

X'= X.COS BetaZ - Y.SIN BetaZ
Y= X.SIN BetaZ + Y.COS BetaZ
=

Utok na kriznik Bismark
(NIGHT RIDER)

Zdenék Suchanek z Nového Jidina
nam poslal ricdenie tejto  bojove)
hry, kioré sa nepodarilo odhalit’ ani
Petrovi Lukaéovi v INFOprograme
€ 16a:

“Prc Gspeiné pristatic je nutné:

. naletier do vysSky, kedy na
vyskomeri (ALT) najkratdia rué-
ka ukazuje na 0, strednd je medzi
1 a 0, najdlhiia na 4. Ak jc vyika
viliia, lietadlovii lod' preletite, ak
je miZdia, havarujelc.

- v kabinc palubného mechanika
{€islo 2) arester do polohy down,
tail wheel do polohy down, land
gear do polohy down, land lights
do polohy on. Po pristati zhasneme
pristivacie svetld, stladime klavesu
‘'S" a zistime, Ze¢ potkodenic li-
etadla je nulové. Stlatime znovu
klivesu ‘S’ (vratime sa do hry),
palivo je u? doplnené. Teraz pri-
pravime lietadlo ku Startu podla
pokynov v INFOprograme,

Pre Gtok na kriZnik Bismark:

- naletic’ do wvyiky, kedy na
wvyikomere najkratfia rudicka uka-
zuje na 0, strednd medzi 0 a 1,
najdihiia na 3. Ak je viika vi&ia,
kriznik spolahlive  netrafite.
KriZnik sa pomaly pribliZuje, v
urtitom okam¥ike zahdji na vis
pal'bu. Teraz odpilite torpédo
klivesou ‘L°. Klivesu je nulné
stladit” nickol'kokrat alebo podriar’.
Ak sa vypile sprava: HARD
LUCK, YOU MISSED BIS-
MARK, potom sie sa netrafili, V
pripade spravy: GREAT SHOT,
YOU HIT BISMARK, sie boli
Gspedni. Obidvoje  doporutujem
vskigal' vmode PRACTISE &1 a4.”

Hisoft Monitor v. 1.0

Mii byvaly programator Peter Machala
nam posial nové sprivy Spoza mora:
Firma Hisoft po dihfom fase opit utodi
na softwarovy 1rh, & (o programom veru
nic hocpakym. Jednd sa totil o program
Monitor.

Cim je tento program taky zaujimavy? Isie
s Vim u? stalo, fe ste nicktorym mies-
tam prezeraného programu v strojovom
kode nevedeh prist’ na ymysel (mne sa (o
stdva elte suile, najmi ked' hiadim na
dissasembling hasicu alebo dikych dat), No
a prave s iymto programom by sa (o malo
stdvat' sporadickejfie, On totid dissasem-
bling doplni o komentdr, A ked'de kaidy
programétor méd trochu iny pristup k veci,
dodiva Hisoft na kazete af jednotlivich
viznamnejifch autorow, Ak teda idete poz-
erat® program Peta Cookeho, tak do
monitora nahrite jeho Hisoftdcky blok,
potom rozbijany program a hned' je vim
vietko jasné, pretofe su jasne okomen-
tované jednotlivé postupy takmer tak do-
bre, akoby ste pozerali naozajstny zdrojik
tohio aulora

A cite jedna perlifka: v novie] verzil budd
na kazete af bloky pre programy Tomaia
Vilima, Tomdsa Rylka, Mirka Fidlera,
Frantifka Fuky (0o je laky nezndmy
praisky exspectrista) & Patnka Raka. Mi-
mochodom, ked' som s porrel dissas-
embling samotného programu Monitor,
nicklorym postupom som vibec nero-
zumel...

OPRAVA - STRIP PLUS

Ve FIFU £.10 jsme uvefejnili infor-
maci o programu STRIP PLUS s
tim, Ze jako autor byl uveden
BUSY SOFT (S. Labsky) z Bratis-
lavy. Doslo bohuzel k omylu. Pro-
gramétorem byl ROGALLO SOFT
(D. Martanovi¢) z Bratislavy, BUSY
SOFT je pak autorem zajimaveho
ioaderu. Jinak asivite, e v STRIP
PLUS byta pouita originalni grafi-
ka 2 programu ZODIAC STRIF.
Obéma spoluautordm se za ne-
dopatfeni omlouvame

- Petr -




Jedna

z nejenidméjich
a ncjdspéinéjlich
videoher firmy SEGA minulfch let
(alespod v zdpadnich zemich) je
bezesporu GOLDEN AXE (ZLA-
TA SEKERA). Bylo moZné si ji
zahrit dokonce i u nds v nékolika
milo videohernich, takZe ji moZnéd
ul znite. Je to typickd bojova hra
pro jednobho, nebo dva hride, kick
pak bojuji spolu a poméhaji si.
Vibornd grafika 2 zajimavd akce
prispély k to mu, Zc tato hra byla
pfevedena i na viechny doméci
pocitate, vleind nafcho Spectra.
Konverzi d&lali mlddenci z firmy
PROBE, jisté jste tedy zviédavi, jak
to vie dopadlo. Zaneme tedy od
zaddtku.

HLAVNI POSTAVY
Hlavnimi postavami GOLDEN AXE
jsou tF statni bojovnici - ramenat§
AX BATTLER - THE BARBARIAN,
fena TYRIS FLARE - THE
AMAZON a mendi fousaty mudik s
helmou GILIUS THUNDERHEAD -
THE DWARF. Viichni tFi maji
hrozné spadeno na zlosyna a tviirce

vicho zla DEATH ADDERA, ktery
jim pobil wvé&tfinu &lend rodiny.
Tak?e wytdhli spoleZné do boje...
Vy si miZete zvolit postavu, s ni2
budete bojovat a vyudit tak uréitych
schopnosti nékterjch ze (F
bojovnikd. MiZete dokonce bojovat
ve dvojici se svym pFitelem, col
velice zvyluje atraktivitu hry
GOLDEN AXE. Bojovnici maji i
rozdilné zbrané (GILIUS napf.
obrovskou sekeru) a kromé toho i
uréité magické schopnosti, kierfch
mohou pouZit (najdou-li lahvitky s
magickou tckutinou) ke zmileni
neptétel. A téch je v GOLDEN
AXE skutetné mnoho, DEATH
ADDER (SMRTICI ZMUE) proti
vim posfli vic moZné i nemoZné,
rozmanité bojovniky, véetng velice
odolnfch kostlived, obry i 3 druhy
“ bojovich drakd”, na nich? sedi
dalfi véleénici... No, budete se mit
co chénét!

GOLDEN AXE md 5 hlavnich
Cistl, kieré se postupng prihrdvaji
do politade. 6-t4 &ast je zivérefny
dil, jif bez bojec. Po nahréni
Gvodnich blokd hry se vim piedstavi
jednotlivi bojovnici a
zde si miZete nkkte-

dini (SELECT PLAYER 1, 2
CONTRO LS) a zéroved tladitko
MAGIC, kterym vrhite kouzlo na
nephitele. Spustie opét magnetofon.
Po mahréni dalifho bloku hry se
objevi rdimefek okolo ebrazovky a
ndpis “START TAPE ON SIDE B",
co? je misto, odkud se jif nahrévd
vlastnf prvni dil GOLDEN AXE. U
originflnfch kazet jsou totiZ Gvodnf
bloky hry na stran® A kazety a na
stran€ B  jsou jednotlivé dily.
Usnadiiuje to orientaci a nové
nahrdnf po ztrdté Zivotd. Takle
nahrajeme jedt€ jeden dil (STAGE
1) a akce mide zadit...

BOJ ZACINA V LESE
Akce zaffnd v temném lese, kde
si na vds “brousi zuby” mnoho
bojovniki s rozmanitou vyzbroji.
Pokud po valich randch padnou k
zemi, nemusi byt jedt& mrivil! Teprve
a? zatne jejich t&lo na zemi blikat, je
to jejich konec... V okam#iku, kdy
se ozve zvuk a nahole vpravo se
objevi meé 5 blikajicim ndpisem
“GO I (Jdi ') mikete popojit o kus
dil, kde vés ofekdvajl daldf protivaici.

rého z nich zvolit
pro boj - doporufuji
zkusit malého skfeta
se sekerou. Umf toti?
parddni skok s roz-
bEhem a nepfitele
pak drti nirazem své
hlavy! (vlak mu taky
fikaji THUNDER-
HEAD - HROMO-
VA HLAVA).

Po volbd 1

ncho 2 bojovalkd si
navolite jejich ovlé-




Pokud checete, miiZete si ted na
“prdzdné” obrazovece odzkoulet
pohybové schopnosti a dGdery

jednotlivich postav.

ZISKANI MAGICKEHO KOUZLA
V lese se brzy setkite s mriavymi
trpasliky. Typickd tepitka na hlave,
ranec na zédech... Pobfhajl rychle
sem a tam, na chvili se zastavi. K
éemu  ale tady jsou? Rychle
pfibthnéte k nim a (promifite ten
viraz) nmakopnéte je do zadku.. Z
rance vypadne lahvitka s magickou
tekutinou, ancbo kus kyty. Po sebrini
s¢ obrizek lahvitky ihned objevi v
okénku vievo nahofe a signalizuje, e

miZete vyulit funkce tlaéftka
MAGIC. Piisobeni kouzla je velice
efckini a u kaZdé ze tH postav

GOLDEN AXE se projevuje jinak!
Cim vice lahvitek ziskdte, tim
mocnéjil bude G€inck kouzla, Plesto
viak nebude jeho Géinck na mnoho
postav takovy, aby ihned odeily “do
viénfch lovidt™, col je Skoda.

NASTUPUJI DRACI
Vniknete-li dile do lesa, objevi se

“osedlaného draka” s

prval druh
bojovnfkem na zidech, mrskajici
kolem scbe nebezpeiné ocasem a
hrozivé otevirajici zobik (ne, necpil
jsem, mé zobdk). Budete-li snaZivi a
srazite-li jeho jezdee k zemi, mibdete
na draka vyskofit sami a vyuit jeho

silného ocasu k likvidaci mnoha
odporngch protivafkd. Brzy vés stejné
shodi dold...

Ale pojdme déle - konmec
STAGE 1 sc bli¥{. Zviidnete-li i
dva obry s velikymi palicemi, miéte
moZnost ve speciflnim BONUS
STAGE 2 (bez nahrdvdnl) op&t
“vydolovat” 2z (trpajzlikd pér
lahvifek magické tekutiny, nebo i
néco k snédku na zv§ical energic.
Bude oviem problém, phi jejich
rychlém pobihdni, trefit je tam , kam
tfeba...

2 DIL A TY DALSI

Po opétovném nahrdni 2 dilu hry
zatind STAGE 3. V origindle sec
odchrévd ve vesnici, postavené na
hfbetd gigantické Z2elvy, s ni2
proplujete pfes mofe na ostrov.
Setkdte se zndmymi nepFételi i

nékolika novymi, mezi

nimi je i daléf “osedlang
drak”, tentokrdte chrlici
efckini plameny. S vy-
skofenim na jeho hibet
moZnd budou problémy,
protofe mi po zabitl
jeho plivodnfho *‘maji-
tele”" drze z obrazovky
parkrit utekl. Setkime
se opét s trpasliky a po
zdoldni nékolika velice
odolnjch  protivaiki
nésleduje i daldf BO-

NUS STAGE 4.
Thetd dil hry

19

(STAGE 5 a 6) sc odchrivd v
opevnéném mésteku na ostrové, kam
jsme s Zelvou pfipluli. Brzy vis
ptivitd i drak &islo 3, ktery tentokrit
vystfeluje efektnf ohnivé koule a i na
ném sc lze povozit. Sflend vés asi
potrapi obff rytif se Stitem, ktery ne
a ne zemfit. Asi mé pancif z
VITKOVICE STEEL...

Ctvrt4 &dst (STAGE 7 a 8) se
odehrdvd na hibeté gigantického
orla, kter§y vds pfendsi na daldl
ostrov, kde u? koncén® &ckd ve
své pevnosti DEATH ADDER. Jeho
nejoblibengjii bojovnici proniklii na
orla a Gporné vim brénf v postupu.
Jsou to kostlivei s medem a Stitem a




ji¥ zndmi rytifi.

Findle - patd pfihrdvka (STA-
GE 9) je tu! Sestupujete na bifeh
a vstupujete do hradu. Zdoldte-li i
posledni obrdnce, objevi se nakonec
i sim DEATH ADDER... Tak sec
snaZte!!

CELKOVE ZHODNOCENI
GOLDEN AXE je bezesporu do-
brd hra a milovnici t&Zkjch bojh,
s dostatednou zdsobou joystickl si
pfijdou zarufeng na své. MoZnost hry
ve dvou se bude urdité mnohym z vis
zamlouvat... GOLDEN AXE viak
mohla byt i lepdi a programitofi
PROBE tentokrdt nevyulili viech
svich schopnosti. Graficky je hra
na dosti dobré drovni, pouZiti mnoha
barev je pro PROBE typické a ku
prospéchu hry. Dost slab8i grafika
je viak na orlu, mezi lepsi patfi ta
na ostrové (STAGE 5). Dost &asto
si okolo postav viimnete velké

zubaté &erné okraje (zdle?i na
pozadi), které poruiuji vysledny do-
jem. Pohyb 3 hlavnich postav je a2
moc rychlf a obéas pilsobi pro-
blém sprivné sc k protivnikovi
postavit. A nakonec - od STAGE 7
(na orlu) je hra uZ ptespfilif t&2kd.
Kostlivci i rytifi potfebuji asi 10 krat
zabit, ne je opravdu po nich. Vy jste
naopak mrtev po 3 jejich ddercch...
Bez POKE to neni modno uhrét.

PAR SLOV NA ZAVER
To byl popis 5§ dili hry, co¥e je v
tom 6-tém ? Pokuste se to zjistit
sami. Pokud jste viak vidéli konec
na videoautomatu v herné, nebude to
pro vis tajemstvi. Jinak, co se t§ée
dileZitych ukazatell ve hfe - vlevo a
vpravo nahofe md kaZdy hrié ukaza-
tel mnoZstvi magickych lahviéek.
Pokud hri¢ 2 nchraje, je v okénku
vpravo ndpis “HIT FIRE TO JOIN"
(Stla2 FIRE a ptipoj se). MiiZe se

tak kdykoliv zapojit do hry. Lze to
udélat i tak, #e pfed vadim celkovim
koncem stlagite FIRE pro hride 2,
nechéte zabit hrife 1 a pokratujte
jako hraé 2. V dolni &isti obrazovky

jsou obvyklé sloupcové ukazatele
energic a vedle hlav bojovnikd po-
fty Zivot. BEhem hry miZete po
svém “zabiti”" jeft® nékolik krdt vy-
u?it funkce CONTINUE. Objevi-li
se ndpis “HIT FIRE TO
CONTINUE" (Stla¢ FIRE pro
pokraovini) a odpoditdva se rychle
tas, okamZit& stlafte FIRE, jinak
ndsleduje zndmé GAME OVER !

-Pelr-

AWINZY

HELLENIC SOFTWARE

Tato hra je jedna z téch, které
spattily svétlo svéta spolu s
anglickym &asopisem SINCLAIR
USER. Byla na kazet®, pfilepené k
¢islu 7/1991. Zajimavé je, Ze autor

hry je Tecky programétor.
Pfipomefme si viak, e
sviétozndmym programitorem
feckého pilivodu byl COSTA

PANAYI, ktery wytvofil takové
vyborné hry, jako napf. HIGHWAY
ENCOUNTER, ALIEN HIGHWAY
a dalsi.

TWINZ! patfi k logickjm hrém,
cviticim zrakovou pamé&r. Jeji princip
je ndm jiZ wvelice dlovho a je
jednoduchy: obdélnikovd plocha je

rozdélena na 4 Ffady po 5-ti
ttveredeich celkem tedy na 20
ftverclkd. Kaldy je oznafen &islem
(od 1 do 20). Jak asi tuiite, pod
iEmito 20 &tveretky se skryva 10
dvojic rldznych obrizkd a vy musite
tyto dvojice v co nejkratiim Ease
najit. Grafické zpracovéni hry je
zdafilé, obrizky véci a pfedméd,
jejicht dvojice hledite, jsou
nakresleny dobfe, okénka s Cisly se
hezky oteviraji, autor navic do hry
zabudoval i trénink, jinak naosiro se
samozfejmé hraje na Cas.

Vyhodou hry je rovné? to, fe
dvojice, jejichz obrdzky hledate,
mohou patfit do 10 riznych kategoril.

Jsou to tyto:

1-ROAD SIGNS - silniéni znagky

2-SOLAR SYSTEM planety a
utvary sluneéni soustavy

3-CAR MAKERS
automobild

4-WORLD FLAGS - vlajky svéta

5-GREEK GODS - feéti bohové
(velice té2ké!)

vyrobci

6-FRUITS + ODDS - ovoce a
zelenina
T-ELECTRONIC FPARTS -

elektronické souddstky

8-CHESS ITEMS - 3achové figurky
a dalfi niméty

9-GREEK LETTERS -
abeceda

10-AIRWAY SIGNS - znaky aerolinii

Feckd




i

svila
Béhem ostré hry absolvujete
postupné vidy 2 krét hleddni dvojic
silni¢nfch znadek v level 1 aZ po znaky
aerolinek v 10 levelu. Pofet vadich
pokust a omyld b&Zhem hledén{

T e e e e

AT XS

Vzpominite si na hru
SHINOBI?? Byla to
vicedilnd dobrd bojovi
hra, vydand v 1989, kde
hlavni hrdina za-
chrafioval pnesené a
ukryté déti. Pedle
origindlni  videohry
{COIN-OP) firmy
SEGA, byla pfevedena
na mnohe politaél a
pozdéji vzmikly i jeji
tdokonalené VErze
SUPER SHINOBI a
REVENGE OF SHINO-
Bl, které byly pie-
vedeny pouze na nékteré
specidlni herni pocitade.
Oviem zajimavé téma
a styl hry SHINOBI se
vyvijelo didle a tak
vznikl SHADOW
DANCER, rovnéi firmy
SEGA. Byl pfeveden
snad na viechny
politaée a bude velice
fisptinfm ndslednikem
SHINOBIHO...

Déjovd zipletka
SHADOW DANCERA

je takové; teroristé a krimindlnici, podporovani obchodniky
s drogami vyhroZujf obyvateldm mésta pumovymi atentéty.
po celém mésté
najit a zneikodnit tyto

Z tohoto divodu tajné rozmistili
fasované bomby... Kdo miZe

dvojic nenf omezen, dileZity
je jen ¢&as (ukazatel be2f
vpravo). Jinak, pokud
cheete hru pferufit a vratit
se na zacdtck, sta&i stladit
CAPS SHIFT + 8
dohromady...

Majitele zvukového
modulu s AY-3-8910
potéif, ¢ TWINZ! vyhrévé
rizné melodie od za&tku do
konce hry. Co se tyée kvality
hudby pro AY, nutno dodat,
#e je ponékud zdiraznéna
basovd linka a del3im
poslechem to unavuje (hudbu nelze
vypnout). AY rovné? nepodporuje
zvuky otevirdni okének, které
naopak jsou ve zvuku 48 K Spectra.
Skoda, doufejme, Ze pfidté to bude
lepif... Navic parddni hudebni Gvod

S

akrobat a

bomby, vrétit méstu klid a vypofddat se sc viemi t&mi
zlodinci? Pouze JOE MUSHASHI, zdatny bojovnik,
znalec uméni NINJITSU v jedné osobé -
SHADOW DANCER! Odén cely v bilém, s maskou pics

pro 48 K Spectrum (nikoliv pro AY)
je na samém za&itku hry! Ten, kdo
znd angli¢tinu, mbke se dodist
spoustu zajimavosti o autorovi, hfe
i jejfm vzniku (na fem, jak atd.) ve
skrolujicim textu na zatdtku hry!

-Petr-




cely v bilém, s maskou pfes obliéej a bilou pFikryvkou,
pfevizanou stuZkou, na hlavé, vyriZf na nckoneény boj...

Ve hfe SHINOBI byl bojovnik odkdzén s4m na sebe
a své smrtfcf vrhaci hvEzdice, zvané shurikeny. Zde je
vim navic po boku vérn§ cvileny pes. § jeho pomoci
zneikodnite mnoho nephitel, ukrytych za rhzaymi
bednami, nebo i takovjch, ktek sc ukryvaji na jinak
nepfistupnfch mistech, kde byste mohli t&2ko vniknout
beze ztrdty Zivota. SHADOW DANCER m4 ale i uréité
nadpfirozené schopnosti a miZe n¥kolik krit pouZit
kouzla MAGIC. Po jeho poufiti (stisk SPACE), se vie
#ivé odporoudi do pekel... Svou velkou obratnost projevuje
SHADOW DANCER schopnosti vysokfch skokl nahoru
na rlizné plodiny i skoki do velkych hloubek. Jinak by se
asto ani nemohl dostat k ukrytym bombdm, ancbo najit
cestu dile. Ptite se jist®, jak tyto &asované bomby
pozndte. Jsou to vélcovité nddoby s polokulovitym
viikem, na nichZ blikd svételn§ majék. Informace o
tom, kolik jich je v kaZdé &isti hry ukryto, je v pravé
dolnf Zisti obrazovky pod ndpisem GLOB ES. Cilem hry
je najit a zneikodnit viechny ukryté bomby (stalf
pfes ng projit) a znedkodnit 4 obzvlidst silné koncové
protivafky (Zeby 3&fové?), kiefi na vis éekaji ve 3,7, 11 a
15 dflu hry. Nemusite se obdvat dlouhého nahrévénf -
kupodivu ka?dd z 15 pFihrdvek mé pouze asi 4 aZ §
kilobajth. Takie miZeme zadit...

STRUCNY POPIS PRVYCH DILOD

(Akce zalind na mezinirodnim letisti, v letiftni hale,
za okny vidime stojici letouny. Jsou zde ukryty 3 asované
bomby (tzv. GLOBE S). Musite projit celou halu a
kromé& viude pFitomnych zabijdkd s dlouhymi noZi
zneikodnit i nékolik stfelcd , ukrytych za bednami. Skvéld
pffleZitost pro nafeho 4- nohého kolegu!
Nezapomefte prozkoumat i vy3i( patra haly, kdo wi,
kde ty bomby jsou... Spinfte-li Gkol a pod ndpisem
GLOBES uf ncbude 3, ale 0, dole pod obrazovkou se
objevi text: GO TO NEXT SECTION. Staf najit vichod
(oznaten dipkou) a pak u¥ nahrit 2 &4st.

Pokrafujeme ve skladu za letiSiém. Po rdzaych
krabicich a bednich stoupdte nahoru, pokud vim to
oviem dovoli mnoZstvi protivnfki. Jeden z “novych”

napf. obrovskymi rukama s chrédnifi na vis na n&kolika
mistech vrhé dfky. Pozor na jiZ zndmé muZe s dlouhymi
no2i! Casto se vracejl a objevi se vim za zddy! Lekici
stfelci jsou rovn&? velice nebezpeéni - skuste je
pteskodit a a se postavi, likvidovat. I pro psa zde
bude dosti price. Pokud dojdete ke schodilti, u2 miZete
byt klidni, konec 2 &isti se bliZi... Ale 'méte vibec
znedkodnény viechny bomby ?? Pokud ano, nahrajte 3
East.

Svedete zde velice t&2ky boj s prvnim z gigantickych
protivaiki... Podrobnosti si zatim nechidm pro sebe.
Hlavné viak sledujte ukazatel energie “Séfa” dole pod
obrazovkou - BOSS POWER (3éfova sila). Po jeho
zdoldni nésleduje prémiové kolo (bcz nahrévéni), pro
zvydenf bodového skére a moZnosti ziskini 1 Zivota
navic. Opét se vim pfipomene stary znimy SHINOBI!
Pro&? Uvidite sami...

Ve 4-1€ &sti opoudtime sklad. Pir vrakd aut na
ulici, kamenné zdi s plofinami nahofe, na konci ulice stojf
veliké auto-cisterna. Krome& viech starfch znimych se
objevuji novi, nepfijemni protivnici - velice hbitf
skdkajfcl ninjové s ty®f, které je t¥2ko zaséhnout. I zde
méme mnoZstvi pifleZitosti k vyuZiti vysokych skoki...

V 5-té ¢isti vchdzi SHADOW DANCER na vlakové
ndkladnf pfekladiit® a ze skladu se pak dostivi do
nebezpeéngch akei na stojicich vagonech, které poskytujf
protivafkiim mnoZstvi vhodngch Gkrytd, z nich? je budete
tétko “odstrafiovat”. Tento dil je velice élenity a graficky
velice zdafily. Najdete i zde ukryté bomby??

V 6-té &sti hry se SHADOW DANCER dostévé
do pfistava. MnoZstvi ocelovych konstrukef, beden &
naloZeny, &lun skftaji opét dobrou ptilefitost k ukryti
jak tasovangch bomb, tak i protivafki.

V sedmé &isti musite svést opét souboj s
koncovym nepfitelem (tentokrite dost netypickym) a
pak méte vprémiovém kole fanci ziskat dodateéné body
a #ivot navic! V osmém dilu hned na zaZitku se setkdvime
s dalifm neptjemnym protivnfkem zvanym “PETROL
BOBMER”. Hdzf totiZ po vds z fGkrytu flaiky s
hoflavinou. Musfte si na néj vymyslet né&jakou fintu...
Pozor, i hofici petrolej je pro vds nebezpetnyl

V devdté &isti vehézi SHADOW DANCER do




rozsihlfch podzemnich prostor. Pozadim jsou rizné
polorozpadlé konstrukce, spousta plodin, vedoucich stéle
hloub&ji. Tentokrit zde na vis ¢fhd mnoho PETROL
BOMBERU, pfed nimi se méjte na pozoru! V
denitém pozadi jsou hozené flasky Spatng viddt, stejné
tak stiely leicich stfelch. Ani v tomto dlouhém levelu
nechybi velmi hbitf ninjové...

No a tak bychom mohli pokracovat dile aZ do
posledni 15-t€ &sti. Cekd vis zde jeité mnoho velice
atraktivafho. a zajimavého prostfedi, vEtdinou v
rozsihlfch podzemnich prostorich a pak souboje s
koncovymi protivafky. Jist& jste sami velice zvédavi, co
vie je tam jest& na SHADOW DANCERA nastraZenol

RADY NA ZAVER
Co f#ici na zavér? SHADOW DANCER je velice
dobra bojové hra, odehrdvajici se ve velmi rozmanitém
prostfedi, kterd dokonale provéfi vase reflexy a také
trpélivost. Neni totiz zrovna lehkd a mezi ty nepfijemngjsi
vlastnosti patfi to, Ze i kdyZ v kterémkoliv dilu dojdete
a? témé&F ke konei a tam pfijdete o Zivot, tak musite
bohuZel opét zadit na zaditku onoho dilu. Nekdy je
to opravdu k vzteku, navic kdyZ tam zase jsou téméf
viichni protivaici, které jste tak pracng likvidovali...
Predpokladem dspéchu je pFesn si zapamatovat, kter§
protivaik odkud a kdy na vds “vyb&hne”. PouZivejte
vhodnE své vysoké skoky nahoru a doli. Stadi stlagit

FIRE a pak nahoru, nebo doli. Svého psa poslete na
neptitele tak, Ze si diepnete (stla¢ doli) a pak stlaéte
FIRE. Sledujte viak pozorng, zda pes opravdu ukrytého
protivafka chyti, nékdy musite chvili potkat! Ukryty
neptitel se pak vétdinou postavi, pfestanc stfilet a vy jej
znefkodnite shurikenem! Ale pozor, budete- li &ekat
dlouho, o psa pfijdete! Casto vim taky v beznad&jnych

situacich pomiZe tlatitko “MAGIC”, s nimZ znilite
nékteré koncové nepfitele, nebo dobte ukryté protivniky!

SHADOW DANCER je graficky i technicky na
velmi dobré trovni, i kdy? je pfevaZné ¢ernobily. Barva
je pouZita na riiznd pozadi a dobfe obohacuje detailnf
stinovanou grafiku postavi pozadf. I technické provedeni
je ma firovni, animace postav je kvalitnf a posuv obrazovky
je a2 v 8 smércch! Nevim, zda je moZné hru projit bez
@iprav, seZefite si proto upravenou verzi. Navic jsem zjistil,
Ze je v obEhu verze, kterd md 9 dil s vadnou grafikou!!
Mnou testovand verze byla nastésti zcela v pofédku.
Myslim si, 2¢ se SHADOW DANCER stane populdrnf
a oblibenou bojovou hrou, proto ji viem zdjemcim
doporuuji...

- Petr-

Radarem nezjistitelnf letoun byl odeddvna
sen mnoha konstruktérd vojenskych letadel.
Ameriané tento sen dovedli do
skutefnosti. V naprostém utajeni pied
celym svétem dokonéili vivoj a virobu
prototypu radarem nezjistitelného letounu
pod vivojovim oznadenim F-19 Project
Stealth. STEALTH - “tajné, pokradmu sc
phiblifujici™. Prvy vzlet prototypu,
wyrobeného v supertajnych leteckych dilndch
*“Skunk Works", patficich firmé Lockheed,
byl v fervou 1981, Zde byly vyrobeny i
prototypy takovich letadel, jake ipiondini
-2 a SR-T1. V roce 1983 jii vstoupil do
aperainlho poulivini USAF na nevadske
zikladnZ Tonopah, pod oznafenfim F-117
A. To se viak cely svit dozvEdE] af po prvé
oficidlni zmince o tomto letounu v

americkém tisku 10, listopadu 1988! Byla
uvefejnéna i nepHlif jasnd fotografie. Do
té doby nikdo plesné nevédEl, ani jak vitbec
tento “STEALTH" vypadi! Nenl divu, lety
m#l povoleny pouze v nociav plizemnich
viikdch... Teprve 21. dubna 1969 byl tento
lctoun popreé “EvE" piedveden
americkému odbornému  leteckému tisku a
vefejnosti. RouZka neproniknutelného
tajemstvi se zadala postupné zvedat...
Letouny se posléze zifastnily vojenskych

akci v Panamé a naposledy v Perském zdliva,

v boji proti Irdku. F-117 byly prvnf letouny,
které vnikly 17. ledna 1991 nepozorované do
jeho vzdufného prostoru a fizenymi stfelami
znifily mnoho ddleditfch vojenskych
objektd...

Firma Microprose,

prosluld
dokonalymi letovymi simuldtory, neméla v
dob#é vyvoje programu pro 8-mi bitové
Commodore 64 a Spectrum mnoho Gdajd,

svymi

Mihavé fotografie, dohady odborniki a
rlizné pfedpoklady. Nenldivu, e nakonec
skutefny F-18 a F-117 vypadal pondkud
jinak., Skutefné tvary a nové poznatky o
tomto letounu tak byly do poditaovych
program( zabudovény aX u pozdéjl




venikljch varzi pro ATARI 5T a AMIGU. To
viak nic nemé&ni na tom, Ie letovy
gimulétor F-19 STEALTH je zfejmd
nejdokonalajiim programem tohoto druhu
pro Spectrum, jaky kdy vznikl. Program
F-19 se svou “tajsmnosti” a sloZitost v
oviddéni a pochopeni pfimao prosiavil -
hlavnd u nds, kde témé&f nikdo nemd
origindlni manudl... Verze pro 48 K
SPECTRUM wyufivd funkce 39 tlagitek
kldvesnice!! Dnes viak bude “tajemstvi F-
18" koneén& odhaleno... Pokud ja mi
zndmo, je to vibec prvy tak podrobny popis
kdakoliv uvefejnény. Viychdzel jsem jednak
z rozsdhijch textd v samotném programu,
informacl v  Gasopise MOJ MIKRO,
LETECTVI A KOSMONAUTIKA, svého
rozsdhlého leteckdho archivu a ze zkuSanosti
s programem [mych | svych platel).

{1) - CELFOVA SFLADBA
PDOGRAMLU

Celj program mé délku 178 571 bajtl a Ize

|#i rozdélit do nkolika celkl;

1. Uvedni demo- celkem 17 106 bajti)

2 identifikace letounu - 1 blok diouhy
10 241 bajti

3. Volba mise (Gkalu) - 2 bloky, celkam
34 270 bajtd

4. Nahrani zvoland mise - B blokd, celkemn
73 828 bajtd

5.\Vyhodnoceni letu, naba havérie - 7 blokd
43 128 bajtd

{voDst DEMO

MNef sl stadite pfefist technické Gdaje o
letounu, zmizi a “pfileti" F-19. Po stisku
tlatitka se dozvite podrobnosti o
programétorech IDENTIFIKACE LETOUNU
- Dal% blok “AIRCRAFT IDENTIFICATION",
je viastnd testern, zda méte origindl hry.
Majitel manudlu lehce rozpoznd kaddy z
20-t latountl, kterd mu mohou byt v tomto
testu pfedstaveny na obrazovee. Diky tomu
pak mife pind vyulit viech nabldek
programu. Test viak Ize ofidit! Neuhodnete-
Ii typ letadla, objevi se text: ERROR,
WRONG IDENTIFICATION. Program pak
choe nahrdvat dalsl &dst. Vy ale stladte
SPACE a pak CONT. Cely test se zopakuje
znovul Typ letounu v seznamu volite pomoci
0, A, O, Pa ENTER. Po spravné [dentifikaci
je text: CORRECT IDENTIFICATION.
Ffipomnindm, %a popis viach typd letadel
byl ve FIFU & 111!

(@) = VOLEA MISE ((30LL)
Po identifikaci se wvypifa “LOAD
MISSION", Vy&kaejte, a¥ se fto nahraje. Na
obrazoves se vpravo dole objevi obrdzek
pozndmkového notesu s timito taxty:
STADT WNEW DPILOT - Prvy let, viodite
své jméno. Program pak automaticky
skoél do volby BEGIN A MISSION!
SAVE THIS DILOT - Nahrani vémi
dosalenych vysledkid na pasek
EECALL PILCT - Znovu nahrajete své
visledky do potitate

BTG A MISSTON
Volba & zahdjeni mise (Gkolu)
Mahofe nad notesam ja vafs zafazenl,
pofet odiétanych  misi  (MISSTON
FLOWM), pofet naposledy ziskanych bodd
v boji (LAST MISSION DTS), vais
nejlepii bodové hodnoceni (BEST

MISSION ETS) a vase body calkem
(TOTAL POINTS). Na zaddlky méte viude
samozfejmé 0 bodd.
BEGIN A MISSION - Zahdjen! mise
- volba mista boje. Mdte tyto moZnosti:
LIEYA TRAINING
Trénink v Libyi.
Zde miZete exparimentovat s vizbrojl a
zkoufst metody Gtoku na cile. Z tohoto
divedu vds neplatelské zbrand nebudou
moci sestfelit! Startujete z letadiové lodi
“AMERICA" ve Stfedozemnim mofi.
LIEYA
Boje v Libyi.
Startujete z Ilstadlové lodi AMERICA
ve Stfedozemnim mofi a z poremnich
zdkiaden ve stfedomofi. Akce jsou vadeny
proti Libyi & nepfillf kvalitni armédou.
CEDSIAN GLLF
Akca v Perském zdlivu.

Startujete ze zdkladen spfételenych
arabskych zemi v ji¥nf &dsti zdliivu, Cilem
budou objekty a zakladny v Irdnu, ktery
podporuje mezindrodni terorismus,

NOLTH CAPE
Boje v severni Evropé.

Tajné mise za zékladen v severnim Norsku
proti cfiim na poloostrovd KOLA v Rusku.
Zde je wwbudovdn veliky vojensky komplex

s8 zédkladnami ponorek, leteckych i
pozemnich sil.
CENTRAL EUDODE

Baoje v centralni Evropé.
Ze zakladen NATO v zdpadni Evropd
podnikdte akce proti vojenskym silam
byvalé WarSavské smiouvy (zde se bohuZel
jestd neprojevilo uvolngni mezindrodniho
napétl, program vznikal v 1988 roce),
Nejlépe je zadit LIBYA TRAINING a
sezndmit se 8 ovidddnim F-19, kteréd je
dosti kamplikované, Poté plejdéte ddle k
dal3im misim, kde postupné roste | bodové
ohodnocenl za spln@ni GOkolu, ale | uméni
piloth protivnika a obsluhy raket...

(3) - DEUHY MOINE YALRY
V kaldé z téchto oblasti si pak miZete
navolit "druh valky”, podle nif pak rosts i
riskantnost vasi akce, Je to bud’;
COULD WAL
Studend valka
AJsou vedena diplomatické Jedndni, pfesto
teroristické akce zvylull napéti. Viojenské
sily protivnika stdle v klidu,
LEMITED WAL
Diplomacie bez vysledku.
Rozhodnuto pfikrosit k omezend vélce v
oblasti. Bojové sily protivnika v pohotovosti,
CONVENTIONAL WAL
Zadala ping, védlka
V regionu zadala pind, kenvendnl vélka (bez
u¥iti nukledrnich zbrani). Nepfdtelské sily
ji# v akci, nebo pind v pohotovost,

{4) = DRUHY M8t (OroLd)

Po navoleni “druhu valky" si lze volit druh
Gkolu. Jsou to bud'

BOMEBING PEACTICE
(LIBYA TRAINING) - Trénink
bompbardovén! na nechrdnéné cils podél
Syrtskéha zdlivu {severni pobfedi LIBYE).

AID-AID DEACTICERE
(LIBYA TRAINING) - Simulované vzdufné
souboje nad BENGHAZ! (sev. pobfedl) a
leteckou zdkiadnou BENIN. Nejsou zde
zékladny protiletadiovich raket typu SAM!

DLESS DEHEADSAL
LIBYA TRAINING) - Poslednf zkou3ka -

kompletnl simulovand mise  proti
TRIPOLISU, chrdnénému jak bateriami
protivzdudngych raket SAM, tak stihacim
[etectvam!

AID-AID MISSIONS

(COLD WAR)
Tajn& je tfeba znifit urleny nepfétalsky
letoun. Dbét na utajani letu a celé akca!
AlR-AIR  MISSIONS (ostatni) -

Latecké souboje. Tvym cilem bude
dilefity, dobfe brdandny letoun, ktery
nemi¥s byt zachycen a znifen bfnym
zplisobem,

STRIFE MISSIONS
(COLD WAR) - Fotoprizkumnd a
ob&asné tajné bombardovaci akce na riznd
pozamni clle.

STEIFE MISSIONS
(ostatni) - Pravidelnd bombardovacl a
plilefitostné fotoprizkumné akce proti
rozmanitym pozemnim | ndmofnim cfiim
azaflzenim.

(5) = SILA PROTIVNINOVY ADMADY
MaZete si |i navollt ve tfech rdznych
stupnich:

GCREEN CPPONENTS
Zalend&l" - Vyeovifenost a efektivnost
persondlu velmi nizkd, Vybaveni a zbran#é
tasto zastaralé a neudriovand,

PEGULAR CDDPONENTS
Pravidelnd armdda se soufasnym
vybavenim a dobrjm tréninkem. Ma ale
malé bojové zkuBenostl, cof zplsobuje
pomalé reakce a chyby.

YETERAN CPPONENTS
MNeplitel vybavan nejnov&isi vizbroji, kierou

obsiuhu]l  pFevaXné vdlefnl veterdnl s
bohatymi zkuSenostmi, Pfedpokiad velmi
rychiych reakcd,

(6) - DRUH PRISTANI LETOUNU
Zde Ize  pfihlédnout k  vadim
pfedpoklddanym schopnostem. Jelikod
spravné plistdnl letounu byvd neft&2Ei
miZete si navolit, “kolik toho va% F-19
snese” a tak si pfistdni uleh&it, Lze volit toto;
WO CRASHES
Melza havarovat (pddem na zem). Letoun
se "odrazl" zpét. Jakykoliv dotek pfistdvac]
drdhy se automaticky povafuje za
bezpedné plistdni.
EASY LAaNDINEGS
Pro bezpe&né plistdni musi byt rychlost F-
18 pod 300 mil/hod. Podéing ndklion od -9
do +45 stupfd (viz ddla). PFitny ndklon
(viz déle) miZe byt max 45 stupfid,
Plim&fany Ghel klesdni na drdhu.
LEALISTIC LANDINGS
Bezpetnd piistdnl vyZaduje rychlost pod
200 mil/hod, padélny nidklon od O do 20
stupfih, pfitny ndklon ne vBtsl, nei 18
stupfid & velmi mirné klesdnl na drdhu,

{7) = MISSION ERIEFING
Tésné pfed letam se dozvite pfesny popis
Gkolu a cile, na né&j¥ mate zaltodit,

(8] = FLEGHT DLAMN
(Letovy plan)
Dozvite sa tyto Gdaje:
TAFEOFE
Misto vaieho startu a soufadnice na map#
(kdo ji mda?)




LANDING
Misto, kde budete pfistdvat a
soufadnice

jeho

TIME
Dozvite sa, zda letite ve dne (DAY), naba v
noci (NIGHT)

FLEl
Je ozndmeno minimdlni potfebné mnolstvi
paliva, potfebnd pro spinénl dkolu. MnoZstvi
paliva je v librdch.

(D) = MOINOST NOVE VOLEY
Po vybéru ze viech téchto vyie uvedenych
voleb [(potvrdite stiskem ENTER) s& na
obrazovce objevi opét jiny poznamkovy
notes s témito volbami:
GO ON LEAYLE
Vritite se zcela na zaddtek na (2) - VOLBA
MISE
SELECT NEW MISNSION
Mdvrat zpst k volbd (4) - DAUHY MISL
Op#tovnou volbou dostdvite riznd nové
dkoly, takle si lze vybrat, ten , ktery vis
Taujme.
INTELLICESCE BERIET
Zde ziskdte podrobnou zpravu vyzvédné
slulby o vyzbroji a zafizenl, kierou md
protivnik v oblasti cile. Jsou to Gdaje o
|stadlech, radarech, raketdch a dalsi diledité
Gdaje.
MISSION ERIER
Viz popis (7) vy3e. Pfipomene si vdm vas
Gkol a cile.
ADM YULUE DLANSE
Vyzbrojovéni letounu F-18 do konkrétni
akce,

(10)= ARM YOLE DLANE
NWYIERCS SYUJ LETCUN F=19)
Takfe sa kone&né zafind dit néco
dileZitého! Zbrané!! Letoun F-19 STEALTH
vzhledeam ke své konstrukci, kde byl
kladen dliraz na minimainl Zelni plochu,
od ni by se mohly odrifet papriky
nepldtelskych radard, nemd pod kfidly
obvyklé zdvlsniky pro zbran®. Vefkera

vyzbroj je nesena v pumovnici  uvnitf
trupu. Pumovnice (WEAFON BAY - W8] je
4-dilnd (BAY 1-4) a do kafdé jejl E4sti |ze
viokit jakoukoliv vdmi vybranou kombinaci
zbrani. Po vstupu do tdio sekca programu
vam poéitag nabldne v dolni Edsti
obrazevky seznam 18 moZnych népini
kafdé ze 4 Edsti (BAY) pumovnice.

Zcela nahofe vidite ji2 pfedvolenou
kombinaci vyzbroje a mnodstvi neseného
paliva (FUEL). S tim vEak nemusite (podle
Okolu) souhlasit a mofeta si navolit |inou
vyzbroj. Uprostfed obrazovky je pak popis
viastnosti a (felu kaldé zbrané, Ta zbraf,
iF se text tykd, je zdlrazn&na blikdnim.
Tak¥e se do toho pustime...

(11) = V¥IERCSH LETOUSL F-19
MNADLN JrDsE CASTI DUMOYNICE)

AXSIDEWINDEE - Protileteckd fizend
stfela 5 infratervenym (IR) navadénim,
kratkdho dosahu (15 mil). Odpalujte v
minimdlini viice 300 stop, nebo vyial 300
stop je asi 100 metrd, 1 stopa [8 30,5 cm.
AXAMDAAM - Protiletackd fizend stfela
stfadniho doletu {asi 20 mil). Odpalujte ve
vy$ce 300 stop a vysa,

IXHADM - (HIGH SPEED ANTI RADAR
MISSILE} - Protiradarovd stfela. Navadi se
sama na zdfeni zamafendho nepfdtelského
radaru. Vypoustét ve viice od 1 000 do 60
000 stop.

IXDENGLIN Rizend stfela proti
namofnim cildm (lodé), Odpalit ve vyice od
1 000 do 30 000 stop.

INHAERDOON - HAizenad stfela protl
ndmofnim cllim (lodé). Odpdlit ve vyice
od 300 do 30 000 stop.

IANMAVEERICE - Velmi rozdifend leteckd
fizend stfela na kratdi vzddlenost (nejlépe
pod 10 mil) proti rdznym pozemnim |
ndmolnim cllim. Odpdlit ve viSce od 5 000
do 30 000 stop.
IXDAWEYAY
bomba  proti

Lasaremn navadéna
budovdm a bunkrim.

Odhazovat ve vyikdch od 500 do 2 000

stop.

INEOCHEYE - Casovand volnd padajicl
bomba proti budovdm, raketovym
zdkladndm a lodim. Odhazovat ve vyice
od 500 do 2 000 stop.

IXDUEANDAL - Specidlni asovand
bomba proti  rozjezdovym drdhdm letift.
Raketovy motor ji urychli natolik, Ze
exploduje pod povrchem drihy a tvoli valiké
kratery. Odhodit v 500 aZ 2 000 stopdch.
IASLICK - Volnd padajici bomba proti
budovdm, bunkrdm, lodim a zdkladndm
raket. Odhazovat ve vydice 2 000 aX B 000
stop.

INSNAFEYE - Casovand volnd  padajici
bomba proti budovdm a lodim. Shazoval
ve viice od 500 do 2 000 stop.
NDOCEEYE N Laseram navddény
svazek bomb proti bunkrim a budovdm.
Odhazovat v 500 a¥ 2 000 stopédch.
INFIEEYE - Volnd padajici bomba proti
budovdm, bunkrim, lodim, raketovym
zdkladndm. Odhazovat ve 2 000 ai & 000

stopéch.
IXFAE - (asovand bomba proti
bunkrim, poncrkovym zdkladndm.

Odhazovat v 500 a¥ 2 000 stopéch.

2xIN CLUSTER Casgvand bomba
proti budovdm,bunkrlm, raket. zdkladnam,
Plsobl ve velkém okruhu od mista dopadu
- svazek mnoha mengich bomb, Shazovat ¥
500 do 2 000 stopach.

IxG=1 MINELETS - Gasovand bomba
proti zdkladndm raket a letiftnim drdham.
Shazovat v 50 00 a¥ 2 000 stopdch.

IXIL CAMEDLA - Infrakamoera, kterou 1ze
instalovat pro vyzvédné lety misto zbrani.
Kapacita 500 snimkd, 135 mm objektiv. Lze
snimkoval z vy3ek 20 a 24 000 stop.
IX1504¢ LA FUEL - Pfidavnad nadri na
1 500 libar paliva pro diouhé lety, instaluje
sa do pumovnice misto zbrani., Prodioudi
dolet F-19 asi o 15 procent.

Zcela dola pod seznamem vyzbroje jsou
texty:

PITCH! =12

 — ) S—en




CHANGE BAY - Zména &4stl (BAY 1-
4} pumovnice. Ta &dst pumowvnics, do ni¥
volite vyzbroj, je barevnd zvyrazndna.
Mastavenim na CHANGE BAY a stiskem
ENTER s navoll dald BAY.
ADMING COMPLETE - Vyzbrojovinl
o ukonfeno. Na tuto volbu se nastavie, aZ
budete pind spokojeni se zvolanymi
zhrandmil

Po wyzbrojeni F-19 sa pak objevi
text: START THE TAPE. FLIGHT
PREPARATION UNDERWAY! (Spust'tas
pasek. Pfipravy k letu jsou jiZ zahdjany).
Po nahrdni téchto blokd se [i¥ objavite na
letifti, z ndhol budete startoval ke spin&ni
Gkolu. Bude proto dobré se podrobné
sazndmit s celou kabinou  poditaového”
F-19 a funkcemi jeho pfistroji.

(12) - PODIS YYBAVENI FABINY
PILOTA
{12.1) - PROHLEDOYY DISPLED -
HLUD

Prithledovy displej va vydi hlavy pilota -
HUD (HEAD UP DISPLAY), je dnas bB¥nym
vybavenim viech modernich stihacich a
bombardovacich letound. Je to v podstat
fikmo umistény prihledny panel, na n&j}
se pomoci - specidiniho zafizen! promitaji
tdaje, dile3ité pro pilota. Viyhody jsou
ziejmé - jeliko? je HUD umlist&n nad
pfistrojovou deskou, pfed odima pilota,
nabrani vyhledu 2z kabiny a zérovef
poskytuje ckam2ité informacl napfiklad o
kursu, vyice, rychlosti a vedkerd informace
o cill, jeho zachyceni, sledovénl a hotovosti
k odpdlen| zbranl. Sledujte déle ndkres HUD
& rozlo¥enl promitanyeh Odajl na jeho

povrehu,
(A) FLES LETOUNU
Tato stupnice vyznatuje kurs (smér letu)
F-19. Letite-li na sever, je kurs 360 stupfid
{nebo 000), jiZnl kurs je 180. Bod, pro néji
kurs platl je mald &drka na HORNI stran&
stupnice, uprostied!
{E) FUES ~A CIL
Soufadnice hlavniho clle (PRIME TARGET)
jsou ulofeny do paméti palubnich po&ita®i
pied startemn. Kurs na cofl se promitd na
HUD & je vyznafen malou &érkou na DOLNI
stand stupnice. F-19 bude sméfovat na
cll, pokud se ob® &drky (homi i doinf) kryjil
Pokud tladitkemn X pfepnete kursy, bude
se na HUD vyznafovat zpdtelnl kurs na
vada |etiftd - sledujte zménu polohy Sdrky
po stisku X.
(C) DYCHLOST LETU
Tato pohyblivd stupnice vyznaduje rychlost
(v milich za hodinu) F-13. Rychlost na
stupnici oznaluje delfi Sdrka uprostied|
Max. rychlost F-19 je néco pies 600 mil/
hadinu, minimdlni rychlost by neméla
klesnout pod 100 mil/hod - jinak letoun
:tmti ‘{Ihn: wysunutych klapek) vztiak a padd
ami
(L) MENIMALNT DYCHLOST
Pind svisld G&dra na stupnici rychlostl -
upozorfiuje na nabazpednou hranici 100 mil/
hadinul Hrozl pdd F -19.
(E) Y¥SFA LETU

Pohyblivd stupnice vpravo ukazuje wilky |

lstu ve stopdch. VWiku ukazuje op¥t deldi
Eéra uprostfed stupnice. Do vyiky 1 000
stop je délenl po stovkédch, nad 1 000 stop
je déleni po tisicich. Pfitom 1 00D stop je
300,5 metru, tak¥e pozor na viskul

(F) DITCH = DODELNY NATE ON

Ciseiny Gdaj ve stupnich, uddvajici pilotu,
kam sméfuje podéind osa letounu. Ja-li
Gdaj kladné Sislo (nap?.PITCH: 32), sméru
Je pfid' nahoru - letoun stoupd. Je-li Gdaj
zdpornd Elslo (PITCH: -17), pfid’ sméfuje
dolli a letoun klesd. Let kolmo nahoru -
“svitka" jo pfl PITCH 90, Ist pfimo koimo
dold je pfi PITCH -90.

(6) DOLL = DRACNY mAKE On

Iny Gdaj ve stupnich, uddvajlci pilotu,
jak j& naklonéna pfi€nd osa (ndklon kfidal)
letounu. Pl kaZfdé zatd&ce pozndte
okamlitd, jak je letoun naklondn, &ili, Jak
“ostfe"” zatdlfku toff. Meznim plipadem je
pak "nofovy et (ROLL: 90), kdy kfidla
sméfuji kolmo dolll k zemi a nevytvleji
Fddny vztlak. Schopnost ostfe todit zatd&ky
se zlepdl, vysunete-li klapky (stisk F,
indikdtor (4),

(H) ENEz = RANGE =« YIDAL FNOST
Ciselny ddaj, oznamujici pilotu, jak
daleko je cfl, ktary byl zachycen
zaméfovacim zafizenim zbrafiového
systému.(Napf. ANG: 17.5). Vzdélencst je
opit v milich. Ma vzddlenosti zdvisi (Sinnost
palubnich zbrani.

(1) RELEASED - CDHCZENT BOME
MNéplis (RELEASED - Odhozeno), v horni
tdsti HUD, se objevi po stisku spouStd
bomb. Bomby padaji dold na mista,
které se nmachdzl v kruhovém zam&fovadi
(L) pro bombardovénl. Pokud ovem ci
nenl v tomio kroufku smila, nic
nezasdhnete. Rovna¥ viz (K) a (L}.

L0 FILA: 500 = LETECHA FAMEDA
V nékterfch misich dostanets za (Gkol,
proletdt nad ddleZitou zdkladnou neplitele
a zhotovit Spiond¥nl snimky. V pumovnicl
(napf. 8.3) mate kameru s telaobjektivem,
Po aktivaci kamery (stiskem tlag.3) - viz
také body (32 - 37) sa na HUD objavi
FILM: 500, cznamujicl, s méta k dispozici
500 snimkd. Pfilet nad urfené Gzemi je
ozndmen na (38) textem: NOW OVER:
PHOTO AREA, opuiténi Gzemi pro
snimkovdni taxtem: LEAVING: PHOTO
AREA. Masmérujte se na cll (napl.
ponorkovou zdkladnu) a stiskem 0
spoustite kameru. Snimkuje se, pokud
dr2ite 0. Ubyvéni filmu ukazuje indikétor (J).

(39 ZAMELEWY DOFEMSE CL
Zakreslen je pozemni cil (pfistdvacl drdha
letiftd), ktery byl za méfen zbranl, uréanou
na pozemni cile. Zamé&feny a sledovany cil
mé okolo saba onen typicky obdéinik. Tento
el vibec nemusl byt hlavni ¢fl (PRIME
TARGET).

(1) MISTC DOPADU BOMBY
Po aktivacl zbran& proti pozemnim cilim
g blizko stfedu HUD, kde je znak Zirokého

W, objevi kruhovd znadka (L), sdélujicl pliotu,
kam by dopadia bomba, pokud by ji v
tentoc moment odhodil, Pokud chcete
zasdhnout zaméfany cil, musite opatrnd
mandévrovat s F-19 tak, aby sa cfl (drdha
letikts) a zam&fovaci obdéinik (K}, dostaly
do stfadu kruhové znacky dopadu (L). V ten
moment stladte spoudt’ odhozu bombl Céra,
kterd spojuje W wve stfedu HUD a
kruhovou znafku dopadu, ukazuje smér
pohybu F-18 vi& povrchu zem#d. Lze
oviemn také bombardovat cfl Jing, ne¥tan,
ktery je zam#&Fan, Jste-li blizko a
rozpozndte cfl, musite Je| dostat do
kruhové znadky dopadu (L) a stisknout
Spoust...

{12.2) - PLISTROMOVA DESFA
Pfistrojovd deska F-19 [e rozélenéna do
nékolika celkl. Na prvy pohled jsou
viditalnd 3 obrazovkové displeje. Velky
levy (13) zobrazuje mapy OGzeml, pravy
velky (38) sloul pro vypisy textd - hlddani
o stavu viyzbroje, stavu systémi o cllech atd.
Maly displej uprostfed (10) je obrazovka
radaru. Pod touto obrazovkou a okolo obou
velkych displejl pak |sou soustfediny
indikafnl signdlky riznyeh elektronickych
a pohonnych systéml . Pro snadnSjSi
oriantaci v mnofstvi kontrofek aj. sledujte
ndkres plistrojovéd desky, kde |e &lsly
vyznadeno umistdni popisovandho zafizeni.

(1) WE = WEADUMN BAY

DUMOY™ICE
Signalizagni svétlo, indikuje otevfeni dwefi
pumovnice. Zelenomodrd barva (svitld) -
otevfeno, modrd (tmava) - zavfeno.
Otevleni a zavfeni pumovnice je stiskem
tiaditka U. Pumovnici uzavird rovné stisk ¥
(viz (32 - 37).

(2) LG = LANDING GEAR
FSTAYACH CODVOIER
Signalizagnl svétlo, Indikuje vysunuti
{zelenomodrd-svétid), nebo zasunuti
(modrd-tmavd |  podvozku letounu.
Zasunutl | vysunuti je stiskem tlagtka G.
Po startu ihned zasufite podvozek - zvySuje
vadi zjistitelnost radary {viz 26) a snifuje

rychlost letu! Sledujte kontrolku!

(3) SE - SDEED BRAFES

EYCHLOSTNE BETDA
Signalizaéni svétio, indikujici vysunuté
aprodynamické brzdici Stity a zabrzdény
podvozek (zelenomodré-svitld), nebo
uvolnénd brzdy podvozku a zasunutéd
asrodynamickd Stity (modrd-tmavd). Brzda
=6 ovidd4 stiskem B. Brzdicl Stity aktivujte
pfed dosednutim na drdhu, pro snifeni
rychlosti plistdni a ndsledné zabrzdéni. SB
Iza vhodnd vyulit | piil vzduBnych soubalich
pro rychlé sniZenl rychlosti.
(4) FLP= FLADS

PRISTAVACE FLADKY

Signalizaéni svétlo, Indikujicl vysunutéd

| vztlakové plistdvaci kiapky na kfidlech F-

19 (2al.rmodrd), nebo zasunuté [modrd).
Klapky se oviddajl stiskem F. Vidy
kontrolujte barvu signéiky

(3) A= ACCELEDATE

FDYCHLENY CHOD
Signdlka, Indikujicl zapnuty (biikd Huld)
zrychleny chod programu. Lze toho vhodnd
vyuZit- pfi  dlouhyeh trasdch. Po startu a
zasunutl podvozku a kiapek stlafts H,
kontrolka (5) by méla zadit blikat. Zrychleni
naelze zapnout kdykoliv , funguje jen nad
dzemim spojench!

(6) T - TARELT
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plepindni barev v souvislosti s mapou (13).
(N €= 6LN
FANDN
Swuit této kontrolky ve ¥lulé barvB znamend
zapojeni zam#&fovacich systém( pro palubni
kandn typu M -81. K zapojeni dojde
stiskemn tiaf.5. Zdroved se na prihledovém
displeji HUD (v misté znaku W) objavi
zaméfovacl kruh pro kandn a rozsvitl
kontrolka (32). Zdsoba stfeliva je jen 650
ndbojd & kandn stfili v dévkéch po 25
ndbojl. MiZete tedy odpélit jen 26 dévek
z kamdnu ! Cll  musite mit pfasné v
zam&fovacim kruhu, Uginny dosah kandnu
je vBak jen asi 4 mile.
(8) B = BOMES
BUMEY

Pekud indikdtor sviti #luté, signalizuje to
zapojen| zaméfovacich systémd (viz 32 -
37) pro shoz bomb na pozemni (i namofni)
cile. Jejich €innost se projevi znadkou
dapadu (L) na HUD.

{3) M = MESSILES
CAFETY
Pokud tento Indikdtor swviti Futs, [sou
zapojany navddécl systdmy pro rakety
(navidéng zbrand).

(1€) PALUENI RADAR
QObrazovka radaru  ukazule pozemnl,
némofni & vzduZné cile v rozsahu 100 mil,
25 mil a 12 mil, Elipsy na obrarovce vidy
plli nastaveny rozsah. Je-ll nastaven na
100 mil, je prvé elipsa v 50 & druhd ve 25
mitfich. Tedy af se cil dostane zcela do
wndfni elipsy, pak pTepnéte rozsah. Blikajic
Ehveraliek na radaru zndzorfiuje pozemnl
cil. vhodny ke znifeni, maly trojihelnik
& letoun, blifici se kosottveredak je raketa
SAM! Pozor! Ne ka¥dy cfl, ktery zachytite
na HUD, sa musi obievit na radaru (napf.
lati5td), NBkdy viak e letifté wyznadeno
nablikajicim &tveradkem. Koukn®te na
podrobnou mapu (13), je-ii tam delfi Sdrka,

maximdlni dosah radaru F-19. Rozsah fze
plepnout Haditkern Z (ZOOM - zvEtSit) na
25 mil a ma 12 mil.

(12) T - TADEET - INDIFATODR ClILE
Indikdter druhu cile; zachyceného
sledovacimi  systémy F-19. Zachyceny cfl
je oznaden anadkou (K} na HUD. Pokud
systém sleduje a zachyoujs VZDUSNE cile,
ma& indikdtor  Flutou barvu, je-li barva
CERVENA, sleduje cile pozemni a ndmalnl,
O jaky druh zachycaného clla (typ letounu,
druh rakel, druh stavby) [de, s& dozvite po
stisku tlagitka T (TARGET - Cil). Informaca
se¢ vypifou na pravy displej (38). Pokud
stiadite T a ¥&dny cil nebyl systémy F-18
rachycan, vypiSa se na (38) nap?. GROUND
TARGET: NOMNE ACQUIRED {nebyl
zachycen ZIddny pozemni cil), nebo
AIRCRAFT: NONE ACQUIRED (nezachycen
#ddny letoun).

Pfepnuti druhu zachycovanyeh efll
(pozemni/vedufné) %8 provade
automaticky aktivaci plisluinych
zbrafiovych systémd ([viz body 32 - 37),
nebo stiskem M - viz déle.

POZOR! Neplette si funkcl indikdtoru s
druhem cild na radaru {10), fam fsou cile
visch druhd!

(13) CISDLE) MAEY CFEmi

Tento wveliky dispisj zobrazuje vidy mapu
Gzemi, nad nim¥ se pohybujete. Po stariu
do akgl w LIBY! zobrazuje mapu
Stfedozemniho mofe a libyjského sevarniho
pobfed (sevarni Afrika).
Tato mapa mé 2 méfitka. Podrobnou mapu
na displeji uvidite po stishu tlatitka L.
Zobrazeni F-19 pak bude formau malého
letadélka a jeho natofen| bude odpovidat
sméru letu, Letadlovd jod' AMERICA a dva
doprovodné kfifnfky budou na podrobné
map#é zohrazeny 3 Garkaml (AMERICA je ta
nejdelii},
Béhem

lotu k cili sledujte- podrobnou

protiletadiovych raket SAM (SAM LAUNCHE
R}
(14) COLOHA LEVISTE
LETADLOYE LOEN)

Svétly blikajict bod na mapd zobrazuje
polohu letidté, nebo letadiové lodi, pfi
startu = mofe. Pozor, pfi ndvraiu z skce
nemusite pfistivat na stejndm letiSt)!

(15} BFOLOHA LETCUNLU F-13
Druhy svétly blikajici bod, vzdalujici se od
letiftd, mebo letadlové lodi, je vaE F-19.

(16) POLOHA HLAVNIHO CILE

Tmavy blikajicl bod na Gzemi nepfitele
vyznaduje umisténi hlavniho cile (PRIME
TARGET), ktery je nutno zni&lt. MNa
podrobné mapd jsou pak  tmavymi
Stverelky vyznadeny | daldl cfle (letists,
rada?yi budovy atd.)!

17} EWE = BADAL WADSING

LECEIVELD

RADAR WARNING RECEIVER- Vystra¥ny
radiolokadnl plijimag. Tento ddledity
indikdter signalizuje pilotu zvukovym
gsignélemn (plpnuti), ¥8 F-19 s8 dostal do
paprsku ciziha radaru. Zaéne-li RWR pipat
i blikat CERVENE , je to Gtok raket zemé-
vzduch typu SAM, naviddénych radarovym
zafizenim - zkontrolujte radar (10),
blifi-li se kosodtveredhy (SAM). Zrovna tak
mife jit o Gtok raketami stihagky nepfétel.
Didle viz (23),

(18] IWE = INTEALDED WADNING

ECCENVER

Dalsl ddlefity plistrol, kiery viak na rozdil
ad ostatnich, nelze doopravdy wyrobit.
Signdlka (18) toti¥ upozoffiuje pilota na io,
¥e jo zamdien raketami s Infratervenym
navaddénim, oo se nedd zjistit. Ve
skutenosti se takovéfo stfely samy
navadé|l pasivné (bez vyzalovdni snergis

namaji navddécl radar)] pa zdroj
infazdfen(, &im2¥ jsou napf. motory letounu.
Vy zde zareagujete tak, ¥e poulijete




vystfelovacich svétlic (stisk I). Ddle viz bod

24).

(1M Y = VADMMETER
Sloupcovy indikdtor, zobrazujici verlikdlni
rychlost F-19, &ili klesdni (sloupec smiluje
dold od stfedu), nebo stoupdni (sloupec
sméfuje nahoru od stfedu). Pfesn&j8l Gdaj
o Ghlu stoupdni a klesdni poskyluje (daj
PITCH (F) na displsji HUD.

(20) € = V¥TON MOTORD F-19
Sloupcovy indikdtor, zobrazujicl vyikou
sloupce wvelikost tahu obou motord F- 19.
Létejte “ekonomicky”, né stile na piny plyn!
Déle viz (22).

(21) F = FLUEL - DALIVD
Sloupcovy indikdtor, zobrazujici wvySkou
gloupce mnoistvi paliva v hlawni (ne
pfidavndé) nddr¥l letounu. PTi diouhych
latach, nebo velké spotfebd je nutno “letdt
ekonomicky” - sniZit rychlost! Mdte -li
ralofenou v pumovnici pfidavnou nédrE,
Ize pak pfeferpat jeji obsah do hlavnich
rddr¥ a letdt ddle. Provede se to aktivaci

- g pfidavnd nddr

Fo zapnuti momm
a pfidédni plynu se posd
indikdtoru a indikuje tak
pdky motorl. Plyn pfiddva¥
tlaZitky K a J (je na nich + a-). P
motord (E) se MUSI ve sloupci ind
vikonu (20) objevit maly svétly sloup
Jinak nejsou motory spustény.

(23) ECM = E1ECTRONIC COUNTER

MEASLUEE
Ddleditd E4&st elektronické wvyzbroje F-19.
Ja to indikétor zapnuti elekironického rufani
nepfételskych radarl. Je-li na F-19
navidéna cizi raketa (signalizuje RWR (17),
zapnuti ECM  (stisk R) zplsobi vyzafovdni
elektronickych signdld, které “zmatou"
navidbel radary raket, co¥ ddvd Sanci Gniku.
Zapnuté ECM signalizuje ZLUTA signdlka
(23), po Gase se vypind, na blifici se
vypnuti ruleni upozorni zmé&nou barvy
kontrolky na GCERVENOU. Ve vétding
pfipadd je nutno ECM zapnout znovul
(24) I = INFEA DED JAMMING

Caldi dileZitd véc pro obranu F-19. Tato
signdlka ukazuje uvedeni do &innosti
systému obrany proti raketdm, navddénych
na cil detektory INFRAGERVENEHO ZARENI.
Infratearvend zdfeni (tepeind) vyzafuje kaXdy
motor letadla, raket atd, F-19 i jind

letadla se tomu bréni vystfelovdnim mnoha
spacidlnich svitlic, na n#% se pak mylnd
zam&fil (silny zdo] Infra) navédéci systém
cizich raket. Svétlice se odpaluji stiskem
I. Po odpdleni sa rozsvitl IRJ 3uté,
(23) DCY - DECOYS
Tato signdlka sa rozsviti po vypulténi tzv.
DECOYS. Ty slouZi ke zmaten( radarovych
navadécich systémd. DECO Y5 jsou
mra&na hlinikovych prouZkd  (félie),
vypuiténych z letadla. Takovy mrak
drobnych kovovych proudkd zplsobi silnd
odrazy radarovych paprskd (klamny cil) a
naslednd zaméfeni stfely jinde, nei je ul
vis F-19!
V trupu F-19 je ulodeno 15 ddvek DECOYS,
ktard |ze vypustit stiskem D.
(2€) INDIFATOR
“SNEVIDITELSNOSTE

Tento sloupcovy indikédtor upozorfiuje pilota,
nakolik je v té chvili moZnd detekce F-19
radary protivnika. Specidini konstrukéni
materidly a tvary F-19, vyzbroj uvnitf trupu,
via je zde proto, aby se paprsky radar
mohly jen zcela nepatrné odréfet od trupu
g9, cof viastnd zplsobuje jeho
jditelnost”. Tu viak porufite uf jen tim,
ste pumovnice - rozsviti se fialové
diktoru (26), nebo méte diouho
lyozek. Vie, co tréi ven, lze
| lat va wvelkd vyice
gst radary”, proto se

5 “'neviditelnost™

displeji (38) je™2
Zprévu obdrime po
(28) W = WEAINDNY
Switici (flutd) signdlka oznal
pravém displeji (38), je seznam
poftermn jednotlivych kusd,
pumovnici. Seznam vyvoldme snslmm W.
(#3) 8 = STATUS = STAY LETOUNSU
Swviticl signdlka oznamuje, ¥a na displaji je
tentokrat stav systémd letounu. STATUS je
vypsdn po stisku tladitka S. Shora e pak
na displaji uvedeno:
DECOYS 15 - Poéet ndlo?i k rufeni radard
JAMMERS OK - Stav elektronického
ruiciho zafizeni ECM.

FIRE CNTL OK - FIRE CONTROL - Stav
odpalovaciho zafizeni zbrani.
FLGT CNTL OK - FLIGHT CONTROL - Stav
oviddéni letounu.
FUEL TANK OK - Palivové nddrie bez zdvad
BAY DOORS OK - Dvefe pumovnice funkéni
Pokud ja vEe v pofddku, je viude OK,
aviak ja-li tam LGT (LIGHT) - jde o lehké
podkozeni (po zédsahu raketou SAM), HVY
(HEAVY) je téZké pofkozeni (dalsi zdsah).
OUT pak znamend dpliné vylazeni z
funkce! Je-Ii u BAY DOORS - JAM, mnamend
to, 3o fsou rozmacklé a ristanou v poloze,
jaké byly pfed tim. Pokud byly zavieny, ju fo
konec, #addna zbrad uZ nejde aktivovat, cof
jo konec akcel!
(30) £ = BADIC MESSAGE
Svitici  signdlka oznamuje, ¥e na displeji
jo  radio-zprdva z velitelstvi. Napf. zprdva
pied startern z letiSté atd.
(Z1) 0 = INS = INTELENATIONAL
MAVIGATION SYSTEM
Tato kontrolka se rozsviti po zapojeni
systému INS - Mezindrodniho MNavigagniho
Systému (stiskem MN). Po zapnuti systému
se rozsviti (31), na displeji se vypife
“INSENGAGED", =zablokuje se Fizeni
letounu a oviddacimi tladitky lze pomalu
ménit polohu cilového &tveredku (16) na
map# (13). Po pfepnuti (viz také (B) pomoci
stisku X se dd naopak ménit poloha letisth.
INS se vypne op8tovnym stiskern N - “INS
DISENGAGED". Lze si tak ru€né nastavit
kurs na cil, nebo zp#t na leti§téd, pokud
choete tfeba letét oklikou atd. Jen pro
zkufené piloty!
(32) ar (37) KONT DDI_I'EY' A

jednotlivich

temn stiskem tlafitek
em toho se otvird
gntrolka (1). Kandn
FEviti (32).

v kaidé Edsti
e ukdfe po stisku
tlagitka 'lﬁl' (WEAPO Zbrané), Je-li v
pumaovnici &.1 SIDEWINBER, po stisku 1 se
rozsviti kontrolka (34) - viz ndkres, Obdobné
u dalfich zbranl,

Pokud sebou wvezets napf. w
pumaovnici &4 EXTRA FUEL (palive navic),
stadl stisk 4 a palivo se pfepumpuje do
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hlavni néddrie.

Vypnuti zaméfovacich systémi zbrani
se provede stiskem Y - rozsviti se signdlka
(33) a ostatni zhasnou, zavie se WB a (1)
sviti modfe. Systédmy F-19 viak sleduji cile
déle!

(38) DISPLEJ PRO VYPIS HLASENI

Zde dostdvite viechny zprdvy b&hem
letu, vypisy o zbranich, cilich, o stavu a
poskozeni F-19 atd.

2(13) STALT L0 AFCE
F BOMEBALDOVANT
(STRAKE MISSION)

Ma zafdtku musim vEschny upozomit na

dlilefitou véc. £ divodl velké siofitosti

programu, programovd kontrola stisku
kldvesnice neni tak Zastd, jak byvd obvyklé.

Prota kaddy stisk tlaSitka musi byt DELSI,

aby si program stihl otestoval, co jste

stisklil Jinak na stisk nezarsaguje! Po
kafdém stisku si ovéfte, zda zareagovala
kontrolka.

a) Zapnout motory (stisk E), je bily sloupec
v (20)7

b) Stiskem K pfidat plyn na maximum,
kontrola (20).

) Vysunout klapky (stisk F), kontrola (4).

d) Odbrzdit (stisk B), kontrola (3).

8) Sledujeme (C) zda se pohyb po drdze
zrychluje.

f) F-19 sa zvedd sdm, nebo mu pomdZeme
pohybem joysticku (k sob#). V letu jaj
ovidddme Q, A, O, P, nebo 6 a¥ 8.

g) Zasunout klapky (stisk F), podvozek
(stisk G ), al pak stisk H pro urychleni
latu. Na mapé (13) zjistime kde je cil,
pfepneme si mapu na podrobnou (stisk

.m‘éim.-m srovndme {A) a (B) do 1 bodu a

letime na cil.

i) Stlatime W a na (38) si zkontrolujeme,
jaké kde mame zbrané.

i) Stlagime ¥ - zamé&Tovaci systémy zbrani
jseu tim wypnuty, ale systémy F-19
budou sledovat moZné cile na zemi i
ve vzduchu. Indikdtor T (12) sviti Servend,
na HUD sa budou ukazovat zachycend
pozemni cile.

k) Je-li zachycen néjaky pozemni cil, objevi
g8 na HUD zaméfovaci obdéinik (K).
Stiskneme T a vypi#ou data cile na (38).
Pokud radar (10) ukazuje vice cilh,
sliskern SPACE si plepindte zachycené
cile a zaméfovaci obdélinik (K) se na né
pfesune. Tak s8 miZete zam#fit na ten
cil, ktery cheets! (Pokud jich vice je).

I} Stiskem M pak Ize pfepnout systém

sledovdni na vzdulné cile (12 bude
Hutd). Zdrovefi sledujerne radar (10) a
podrobnou mapu (13) a kentrolujeme si
cile které se objevuji. Stilym pfepindnim
(stisk M) kontrolujeme situaci na zemi i
ve vzduchu,

m) Jsme-li blizko cile (sleduj mapu 13),
srovndme kurs, vi¥ku na nékolik tisic stop.
Budete-li moe vysoko, miZete cil minout
- systém ho nezachyti na HUD
nesklonite-li pfid' k zemil

n) Sledujte radar (10) a HUD (pozemni
cile). Objevi-li se na (38) text PRIME
TARGET, je to onal

o) Pomoci 1 - 4 navolte sprdvnou zbrafi a
znidte cil.

p} Budete-li protivzdufnou obranou
sestfelen, nebo F-19 téJce podkozen,
ihned se katapultujte (stisk SYMBOL
SHIFT), mo¥na pak budete vyménén za
jiné zajatce.

q) Mdte-li dalfi wvhodné zbrané - a dost
paliva, znitte dalZi cile v okoli. Jinak
pfepnéte pomoci X kurs na zpéteéni
letifté a otofte letoun.

r} Nad Gzemim spojenci opéit stlafte H pro
urychleni latu.

s) Podle podrobné mapy si nalétnéte v
DOSTATECNE vzddlenosti od letidts do
OS8Y DRAHY, vypnéte urychleni (stisk H),
snifte rychlost na 300-200 mil, vysufite
klapky (stisk F) a podvozek (stisk G),
pomalu klesejte na drihu. Vysufite
rychlostni brzdy (stisk B) a sméfujte
pfesné do osy drdhy. Po pfistdni ubarte
plyn a¥ na 0 a vypnéte motory (stisk
E). Nejdou-li wypnout, pfistani se
nezdafilo. Konec - nahrajte vyhodnoceni
akce.

(14) ARCE AL = AID MISSEON
VIDUSNE SCUBCJE)

a) Zisobte se dostatednd palivem, Eastymi
rnandvry v soubojich rychle ubyva!

b) Sledujte radar a mo¥né vzduiné cile
(nabo (todniky).

¢) Pfi manévrech a dnicich se zlepdi
obratnost F-19, poufijte klapky, nebo
rychlostni brzdy. Oteviend pumovnice
zhoruje ocbratnost.

d] Pro stfelbu uivejte raket SIDEWINDER
a AMRAAM (dosah 15 aZ 20 mil).

e) VyuZivejte rufeni raket protivnikovjch
letound pomoci ECM a IRJ. Na radaru
jsou dtofici rakety zobrazeny malym
kosodtvercem.

f) Rakety odpalte, a¥ se na cili utvofi 2
soustiedné kruinice.

(103) FASAHOVANI ClLD

YZDUSNY CllL: Po zaméfeni je jeho
poloha na HUD vyznafena zaméfovacim
obdéinikem, jeho¥ tvar se postupné mini
(viz obrdzak) se zmendujicl se vzddlenost]
cile. V okamZiku zmény na dvé soustledné
kruZnice [ze odpdlit rakety (asi od 20 mil,
podle typu rakety).

PCZEMNIE Clls Po zaméfenl je  poloha
cile wvyznafena pa HUD jinym druham
obdéiniku [viz obrdzek). Pokud pou¥ivéte
bomby, po aktivaci se objevl krouZek
dopadu. Ten je nutno dostat pfesnd do
obdéiniky se zamé&fenym cllem a v
okamZiku, kdy se budou stfedy obou kryt,
nabo nepatmé pfed tim (reakce kldvesnice),
stlagit spoust’ bomb. Nahofe HUD se vyplis
RELEASED (odhozeno). Po zniteni cile se
vypiSe text: TARGET DESTROYED, nseto
PRIME TARGET DESTROYED. Pokud tam
bude TARGET MISSED, netrefili jste. Tex -
INEFECTIVE HIT ON TARGET oznamuje, e
jste sice cil zasdhli, aviak nebyla pouZita
sprdvnd zbrafi (homba) a proto nebyl
zniten., Opakujte akel s jingm druhem
bomb, nebo raketami MAVERICK atd. Ono
je vibec dobré si odzkou¥et vhodnost
zbrani na rizné cile!

(16) YYHODNOCENTE CELE ARCE
Po pfistdni, nebo vaiem sestfeleni atd. se
nahrdvd posledni blok, v ném¥ se dozvite,
jak to s vami dopadlo. Po katapultd?i nad
mofem vés vylovi wrtuinik spojencd, horgl
to bude, sestfelili vds napf. nad dzemim
byvaléhe SSSA. To pak proniknete na
pfedni strany novin PRAVDA, coby &pidn
8§ pouty na rukou... No, nechme
chmurmych pledstav. Po (dsp&3nd akci se
radujete v baru s pfateli, rozdélujl sa medaile
a povySuje se. Od 2 D00 bodd jsie
porutlk , od 4 000 kapitdn, od & 000 major
a od 16 000 plukovnik,

(17) CELFOYE FTHODNOCENT
PROERAML
F-19 STEALTH FIGHTER je Zpitka mezi
simuldtory. Musime se oviam smifits jeho
“velikost™ a Eastyrm a diouhym nahrdvdnim,
Slo¥itost a nutnost zpracovat ohromnd
mnofstvi dat taky zplsobuje pomalejEi
reakce na stisk tladitek | néco pomalej§i
vykreslovanl “pohledu z kabiny™”, Jsou to
viak jediné a ne pflli¥ podstatné nevyhody.
Za to budete odménéni velikou vérnostl v
zobrazenl akei modemiho letounu. Délka
tohoto popisu svldéi sama o sob#., B&ham
akce se miZete setkat tém&T se vEim - jako
skuteény pilot, pofinaje plipravou na let af
po ohromnou bohatost vyzbroje. Viastni
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lst jo velmi realisticky a mnoZstvi Zinnosti,
jo¥ musite zviddnout je velmi Ziroké. Vihled
z kabiny veliké mnoZstvi detaill
{hlavnd pfi vétdim pliblizenl). MNejen hary,
jezera, pobfedi, ale wuvidite mnoZstvi letit
a jejich vybaveni radary, véZemi,
aci rampy raket, bunkry, na mofi
jsou lod8, raketové Eluny, atd. Vie je
sice vykreslano “jen" vektorovou “Zdrovou"
grafikou, avak pro tento GZel to postafuje.
Latadla jsou ve velkém pfiblifeni dost
datailnd vykreslena, Ize spatfit | leticl sifely
SAM, nebo rakety z F-19, dopadajici na cil.
Exploze po zdsahu letadel a pozemnich
cild jsou “krasné”, pohled na spriku trosek,
snéZejicich se k zemi je velmi pfljemny.

(18) DATA SEUTECNEHO F-117
Rozpéti kfidel - 13,2 m
Deélka trupu - 20, Tm
Posddka - 1 mu#
\Iﬁh b 318 m
Prizdna hmotnost- 18,5 tun
Vzletovd hmotnost - 23, 8 tun
Pohon - 2 motory o tahu po 4900 kN
Rychlost - thsné pod rychlosti nvuku
Dokonce 1989 vyrobeno 57 letound

(19) CELFOVY PLEHLED
OVLADACICH TLACITER
Q, A 0,P, nebo 8 aZ 9 - fizeni letu F-19
B-BRAKE-Brzdy a brzdicl aerodynamické
stity
D-DECOYS-vypusténi faleSnych cild ke
zmaten| radarl
E-ENGINE-zapnuti/vypnuti motord
F-FLAPS-vysunuti/zasunutl vztlakevych
klapek
G-G utl/zasunuti podvozku
H-Zrychleni letu nad Gzemim spojencd
I-Vypudtdni svitlic ke zmateni
navidénych raket (IR)
J-Snifeni tahu motoru (ubrdni plynu)
K-2vyeni wykonu motoru (pfidéni plynu)
L-Zména mafitka mapy
M-Pfepindni sledovdni
vzduinych clld
H-ﬁgl;mi;wpnuti naviga&niho systému
R-Zapnuti elektronického rufeni napf.
radard (ECM)
&?TAQTUS - vjipis stavu a po$kozeni systémi
-1

infra

pozemnich a

paliva, 4 — kryt

T-ldentifikace zachyceného pozemniho a
vzduiného cile

U-Otevieni/uzavfeni pumovnice (neaktivuje
zbran#)

V-Pfepindni pohledu z kabiny vievo /vpravo

W-Pfehled stavu vyzbroje v pumovnicich +
néboje kanénu

X-Pfepinéni znagky kursu na HUD - ¢il/
ndvratovd letifth

?-Iélzzvroni‘ pumovnice, zapojeni sledovéni

Z-Zména rozsahu sledovdni palubniho
radaru

0 nebo ENTER - odpileni navolenéd zbran®
(kandn, raketa, bomba)

1 af 4-Aktivace zbrani v pumovnici

5-Aktivace palubniho kandnu

SYMBOL SHIFT - Katapultdf pilota po
zasahu F-19

CAPS SHIFT - Pferufeni programu - pauza

SPACE - pfepindni zaméfenych cilli na HUD

-Patr-







Tak2e ty z vis, kterym se tato hra jesté nedostala do
rukou, nebudu dlouho napinat. Spustime magnetofon...

Prvni blok hry vim nabidne:

a) prohlidku HIGHSCORE

b) volbu poétu hricd a jejich jmen (1 aZ 4 hridi, stfidaji
se)

¢) definici ovlddacich tlagitek (stlagte R - REDEFINE)

d) volbu obti?nosti (PLEASE ENTER PLAY LEVEL)-
jsou tFi

e) druh ovlidéni pro kaidého z hrdéd (CHOOSE
MOVEMENT MEDIA)

f) volbu disciplin, které checete absolvovat, je jich celkem
i

- KNIFE THROWING - hizeni nolem
- TRICK SHOOTING - stfelba na cile
- CALF ROPING - chyceni a svazini b&}iciho telete
- BRONCO RIDING - jizda na divokém koni
- STEER WRESTLING - honba a povaleni vola na zem
- STAGE COACH RESCUE - osvobozeni dostavniku

Z woho pak plync to, ¢ hra md& 6 pFihrdvangch
t4sti. Pokud si zvolile viechny discipliny, spust'te klidné
magnetofon...

KNIFE THROWING Ve sludivém obleku indidna
s éelenkou, stojite pFed otdéejici se kruhovou dfevénou
deskou, na ni? je pfipoutand vade partnerka. Ukdle se
nipis “LEFT A BIT; RIGHT A BIT; FIRE" (kousek
vlevo, kousck vpravo, hizej).

Musite toti? hodit 8 noid do desky tak, abyste
samozfejmé nczasdhl svou partnerku (kterd asi stejné
pti pohledu na vis, tudi, Zc vidi slunce zapadat
naposledy...) Pohybujete zaméfovacim kurzorem, kterym
uréujete, kde je zaméfen vad nd2. Ale pozor, ndZ chvili
leti a kolo se mezitim pootoéi, tak?e s tim zamifenim to
nebude tak snadné..,

Pokud jste mifili do volného mista na desce, po
chvili se nii? asi zaryje do hezkého stehna vadi partnerky
a vyiryskne krev... Brrr... rad3i honem k dal3i discipliné.

S LA B L b e

TRICK SHOOTING
Vybaven svym 6-ti rannym kolicm Smith & Wesson,

visicim “proklaté nizko", stojite na pustiné s mohutnymi
horami v pozadi. Pfed vami se zvedaji terle s
namalovanymi cili, na které musite rychle zamitit a
zasdhnout... Snadné?

Zjistite brzy, Ze terfd je stile vice a jsou na
nich krom# pistolnikd i bezbranné Zeny, déti, nebo mudi
se zvednuiymi rukama, na né&? nesmite stfilet!! V&S
kolt m& 6 ran a tak po jejich vystfeleni musite rychle
nabit. To se provede stiskem volitelného tlaéitka
(RELOAD), které jste si navolili na zatdtku hry,

Kolik vdm jedt¢ zbyvd ndbojt, vidite dole pod
obrazovkou vpravo - 4 patrony znamenaji 4 x po 6-ti
nibojich. Pokud patrona blikd, mite jedté ndboje v koltu.
Podle toho, jak rychle se se stfelbou vypotdddte,
dostanete prémiovy bonus.

Druhd faze této Castije sifelba na flagky, oblibend
to zibava kovboji po opuiténi mistniho saloonu, aby
ukazali, jakou maji pfesnou mudku. Va3 spoleénik
vyhazuje do vzduchu lédhve (rdzné daleko, i rdzné
vysoko) a vy jen pfesné zamifite a zasihnete (nebo spid
minete...} cil. Tojsem tedy zvidavy, kolik toho vystfilite
panubohu do oken...

CALF ROPING
Toto je jedna z disciplin, které se v USA na rodeu
piedvidi dodnes. V podstatt jde o to, abyste se se
svym koném pfiblizil k béZicimu teleti, hodil mu laso
na krk, zastavil ho, povalil na zem a pak mu bleskové
svizal nohy provazem. Zde je to zjednoduieno na
zachyceni telete lasem a povaleni na zem.

Na zaldtku je text: “RIDEEM, COWBOY, ROPE
THAT CALF" (jed’ kovboji, sva? tohle tele). Pohled na
akci je tentokrat seshora a kromé honby telete a hleddni
vhodné polohy pro vrh lasa se musite vyhybat suddm a
jinym prekdtkim.,

Jede se tvrd® na ¢as a tak pokud tele zachytite a
povalite (jente jak ?7) alespod za 2.18 sckundy (mdij
rekord), je to O.K. Znali anglittiny jist¢ oceni i
mnohdy velmi viipné texty béhem akce - napf. chytite-li
tele do lasa a pak nezvlidnete povaleni, stdhne vis z
kond na zem a vleée za sebou. Text pak je: Jdete se




svim teletem na prochdzku?

BRONCO RIDING
Tak tohle si asi nikdy nezkusite jinak, neZ na poéitadi -
jizda na vzpinajicim se a kopyty vyhazujicim divokém koni
(BRONCO), to je nad moZnosti nis viech. On ten
potitaovy kiA bohat® stafi, protole to, co ta potvora
divokéd se mnou vyvidéla, to se nedalo zvlidnout!

To&i se dokola, vyhazuje zadkem, vzpind se na
ptednich nohdch, nadskakuje... Nakonec po deliim
tréningu jsem ziskal trochu cviku. Neprasti-li ten divodik
s vimi 0 zem do 30 sekund, jste dobi! A jak e se la
potitadovd kobylka ovlida??

Text na zalitku fiki: "FOLLOW ARROWS AND
RIDE E M, COWBOY" (Sleduj &ipky a jed’, kovboji),
co! vam bude musct stadit. Sledujte Sipky vpravo na
obrazovce a podle toho reagujie!!

STEER WRESTLING

A je tu daldi disciplina rodea, v niZ amerilti kovbojové
sout®#f dodnes {viz TV OK-3). Na koni, se svim
spoleénikem, ktery vds jisti, prondsledujete béZiciho vola
{nestal se byékem a ted to m4..) a vai dkol je tento: co
nejrychleji dostihnout, skoéit z kon& volovi na krk, chytit
pevné za rohy a pak palemi z ocele zkroutit hlavu volovi
natolik, e lehne na zem! Ndpis na zaditku Fki: “GRAB
IT BY THE HORNS AND WIGGLE ! (Chyt ho za
roby a zkrur'). Pokud se vim podafi trefit ten pravy
okam?ik a seskofit v tom sprivné m misté volovi na krk,
tak tim to nekonéi.

Po chvili uvidite sebe i vola zepiedu, jak ho jiZ
driite za rohy a ted musite
pfijit na zpisob, jak ho poloZit
na zem.. Mite na to jen
vymezeny ¢as! Podafi-li se vim
to, jste odménéni pohledem na
leZici tElo a ndpisem “WERY
WELL WERESTLED !", co? ani
nemusim pleklidai. STAGE
COACH RESCUE

A je  tw velké findle!

Indiini nim wiloukli” dostavnik

a2 vy ted divikim  pfedvedete  jak se  takovy
dostavnik ziskd zpét. Pronidsledujete jej, vyhybite sc
bednam, ktcré vém hdzi pod nohy indidn na dostavniku
a pFibliZite se aZ t&sné k voru.

Pak musite pfeskolil na dostavnik a svést pésini
spuboj na stfele dostavniku. Jak to vie provedete, 1o u?
bude vaic starost! Bthem jizdy a boje ale sledujie
dole pod akéni obrazovkou sloupcové ukazatele vasi a
indidnovy energie!

CO DODAT NA KONEC
Tato hra je uréité dost zajimava a pokud maZete, zkuste
si ji! Discipliny jsou atraktivni a grafické zpracovdni
dostateéné dobré pro tento Géel. Navic jsou tu jedté dvé
dileZité véci, které zvyiuji atraktivitu této hry.

Katdou disciplinu midete opakoval, jak diouho
cheete. Stadi jen stisknout "Y' a2 se objevi text: WOULD
YOU LIKE TO REPLAY THIS EVENT Y/N (chcete
opakovat tuto disciplinu?) Pokud se vim tedy zpo&itku
nic nedafi, nezoufejte a natrénujte si to!

Pied a po ka?dé discipling se 7 vaseha Spectra, €
Didaktiku budou ozyvat krisné a vybornZ provedené
melodie amerického zipadu! Melodii je mnoho a jeltd
se rhzné  obméduji. Doddvaji celé hie zcela jinou
atmosféru a pokud miZete, pozorné si je poslechnéte
(nejlépe po zesileni zesilovafem).

Napt. skladba pted honbou dostavniku vds pimo
uvede “do varu” a SPECTRUM to pili na plné pecky...
Za tento vyteény westernovy hudebni doprovod diviam
hfe o 1 bod vice! Skoda jen, e do paméti se nevedel i
hudebni doprovod ve verzi pro AY-3-8910! Ancbo md
nékdo z vis takovou verzi??

-Petr-




OCEAN SOFTWARE / TAITO / TWILIGHT 1990

A mdme tu dalsl z viny logickych her,
jimi¥ nds softwarové firmy posledni dobou
zahmuji. Firma OCEAN zakoupila licenci
na Ospdfnou videa hru (COIN-OP)
PLOTTING od japonskd firmy TAITO a
programétofi skupiny TWILIGHT ji pFevedli
do verze pro SPECTRAUM. A podafilo se to
valmi dobfe, protoZe tato hra jisté (pokud ||
uf neméte doma) potsi mnoho z vés!
PRINCIP HRY PLOTTING

Oco |de? V jakési komole stoji
pfed hromadou kostek s riznobarevnymi
zraky na povrchu ndf¥ maly hrdina
BLOBBY (velice zndmého vejcovitého tvaru),
ktarého ted’ budete fidit. BLOBBY m4 pfed
sabou kostku se znakem blasku. Jeho
Gkolem je stfilet svojl kostkou do 16 veliké
hromady & trefit se do kostky sa stajnym
znakem. Podalidi s mu to, tato kostka se
stajnym znakem zmizl a ty, co byly nad
nl, se viasitnl véhou sesklddajl doll. Co |e
gle hiavnl - dal8f kostka, kterd byla za tou
sastfelenou (at' uf méla jakykoliv znak),
vyletl valkym obloukem z hromady a
plistane pfed BLOBEYM, ktery takto ziskal
nové “stfelive”. Kostka, kterou BLOBBY
stiilel, pak zaujala misto té, kterou ted' mé
pfed sebou. Zde je nuino dodat, ¥e na
zatdtku a po zirdtd ¥ivota, md BLOBBY
pfed sebou vidy kostku s bleskemn, klard
mé iu schopnost, ¥e s nllze zasdhnout
kestku 3 jakymkoliv znakem - je tedy
kestkou “univerzdini™. U ostatnich 4 druhd
kostek to neplati - pokud s nimi BLOBBY
zasdhne kostku s jingm znakem, odrazl se
zpét k ndmul BLOBBY se mils pohybovat
u zdi nahoru a dolld & vyhledd si tak
vhodnou Tadu kostek pro zdsah. Ale co,
kcdy? tam kostka se stajngm znakem
nebude? Zddny problém! Pokud s

BLOBBYM vystoupite je5th vyle a vystlalits,
zjistits, ¥a se kostka odrazila od Sikmé
“'stfechy” komory, udélaia obrat o 90
stupfil a viétla do hromady kostek seshoral
Krom#& toho, stoupéte-li nahoru, objevi se
nad kostkami $ipka, usnadfujici vasl
orientacl. Ukdfe vim, ktery sloupec kostek
bude zasafen, pokud BLOBBY kostku
vystiell. Sami sl ale musite rozhodnout, zda
je to vhodné misto pro zdsah|

Pokud BLOBBY zasdhne nikoliv
jednu, ale dvl, nebo vice kostek sa stejnym
znakem, zmizl vBachny a odménou je vyssi
bodovd prémise!l Cllem hry pak |8,
“zlikvidovat” tolik kostek z hromady,
abychom dosdhli uréitého pfedepsandho
minimdiniho poStu zbyljch kostek pro
postup (QUALIFY) do dalfiho kola. V prvém
kols (STAGE D) Je to § kostek. V daifich
kolasch mno¥styl kollsd, nlkdy stadi 9,
ndkdy 7 atd. B5Stdlé nenl ani celkové
pofdtedni mno¥stvi kostek v hromadé.
Zadind se s 25 kostkam| (5x5), ve STAGE 8
Je jich uf 38 (6xB).

V daldich kolach mdfe mit Hkmd
sténa nahofe rlizné nepravidelnosti a
nédsladkem toho nelze sashora yiechny
sloupce kostek zasdhnout! Postoupite-li
jefté ddle, objevi se na hraci plofe tzv.
“roury”, pinici podobnou Glohu, jako Slkm4i
sténa nahofe. Pokud do “roury” stielite
zboku, kostka se odrazi zpét a znemoini
tak sestfelsni ndkterd Tady kostek. Pokud
kostka plileti shora, prolet] otvorem “roury™
a zasdhne opit hromadu kostek dole
(pekud trefite sprévnou kostku).

KDY SE HRA UKONC

Hra koné& tehdy, pokud se dostanete do
situace, 3o kostkou, kierou mé BLOBBY
pfed ssbou, uf nemd¥ete zasdhnout
#hdnou stejnou kostku z hromady. Bud' jsou
uwnitf hromady, ne na okral, anebo uf s
timto znakem nejsou $adné, Cill, v podstatd
se sdm zablokujete. Objevl se pak text:
“"SORRAY, YOU HAVE NO CURRENT MOVE"
{lituji, nemdte moZnost platné ho tahu).

Proto je tfeba pozornd uvalovat
dopfedu, zda s kostkou, kterou BLOBBY
ziskd, bude moci oplt GspBiné
zasdhnout daidlll Casu |e celkem dost - 3.5
minuty na zaddtku, tak se neukvapujte! NeX
dojde k Gplnédmu konel hry, méte moZnost
2 krdt chybovat. Kafdy takovy Spainy tah
je signalizovdn textem "MISS" (Epaind,
chyba). Misto kostky, s nif byste stejné

neméll co zasdhnout, dostanete opét kostku
g bleskem - “univarsdini™, ztratite viak Fivot.
Zivoty v této hfe jsou viastnd '“universdini”
kostiey s bleskem, kterjch mite na zaddtku
2 kusy. NaSthsti sl je lze blhem hry dopinit,

protofe se obdas vyskytnou | mazi

kostkami v hromadd. Sestfelite-li e,

pfibudou vém do razervyll
HUDBA A ZVUKY

Co se mi na hfa PLOTTING jedtd jinak
vallce Ifbl, jo dobré hudba & zvuky pro
zvukovy modul &8 AY-3-8310 (v redimu
Spectra 48 K |8 hra bez zvukul). Hrand
melodis |sou sice asl jen dvé, ale pohyby
BLOBBYHO, stfelba, ndrazy | ukonéeni
kola provéze|l sympatické zvuky. A navic
mite kdykoliv po stisku tiafitek 1 ai 5
tyto moZnosti:
1- zeela vyplind hudbu | daldf zvuky
2- zapind hudbu i daldl zvuky
3- zapiné pouze hudbu (siln&jél), vypind daidi
vuky
4- vypind hudbu, ponechévd pouze dalif zvuky
5- pauza, pferufuje hru (restart je FIRE)
5 a pak O - novy start celé hry od zaditku
Musim vds wviak upozornit, Ze jsem
viddl 2 verze hry PLOTTING, ale pouzs
jedna mila zvuk pro AY | Toto je téméF
pravidism u mnoha her, které po CSFR
kolujil
Co se ty&s daliich dileZitych viel -
po hezkém animovaném zaddtku si velite
ovidddn| stiskemn tlaZ, 1 a¥ 3. Béhem viastni
hry pak sledujte dileZité Gdaje na pravé
strand obrazovky! Seshora j8 to:
&) Ubihajic{ Zas hry (posledn( palminuta blikd)
b) Vafe bodové skére ( 1-UP)
¢) QUALIFY 9 - pofet zbyljch kostek pro
postup dile
d) NO OF REMAINING BLOCKS - kolik je
jeit® kostek v hromadé#
¢) Cisio a znak blesku zcela dole - podet
povolenych chyb (MI5S)

-Patr-




pokrafovanie. z predch. fHasla

TANTALUS
POKE 42826,0-neubida

energia

TARGET RENEGADE
POKE 63133, 34:POKE
63134,35:POKE 63135,53:
POKE 63136,249

TAU CETI
POKE 49784,201

TERA CRESTA

POKE 35050,0: POKE
350510: POKE 35052,0:
POKE 36797,62: POKE
36798,1: POKE 36799,183
POKE 37636,x - x je pofet
fivotow (dpravu treba
previest’ pomocou programu
COPY COFPY v tretej fast
hry nahratej od adresy
23550)

TERROR DACTYL
POKE 32769.0

POKE 37629,0 - nekonedny
podet fivotov

TETRIS

POKE 25466,62: POKE
25467.6: POKE 254680
POKE 25513x-xje 0 aZ 8
POKE 25520,201 - generuje rovnaké obrazce
POKE 27478, x - x je D ai 11

POKE 28388,25: POKE 2838925

THE CURSE OF SHERWOOD
POKE 63033,0 - nesmrtelnost’ pri stretnuti s
protivaikom (neplati pre bakiny)

POKE 64613,0 - nekonefny podet Evotov

THE GREAT ESCAPE
POKE 41953,183
POKE 51243,201

THE LAST NINJA 2
POKE 29966,x - x je pofet Evotov
POKE 36578,198

THE SENTINEL

POKE 32458,62: POKE 32459,150: POKE
34106,150: POKE 37407,62: POKE
37408,150: POKE 37490,0 - neubdda energia
Pre wvolbu jednotlivich wyidich stupfiov
obtiaknosti platia nasledujice kidy:

LEVEL CODE ENEMY

0006 37418839 SENTINEL
0007 37955812 SENTINEL
0013 74274656 1 SENTRY

Snibha p

Autor: Milo3 Bejr

0 REM ZAVADZACI
PROGRAM

1 LOAD"" CODE 16384
LOAD ** CODE: POKE
44793,255: RANDOMIZE
USR 39982

THING STRIKES
BACK
POKE 45255,0 - nekonefny

pofet Hvotov

THUNDERBIRDS

POKE 55985.0: POKE
58927.0: POKE 590950
POKE 58927.0: POKE
58928.0: POKE 58929,0:
POKE 58930,0

POKE 58927,0: POKE 62134,0
- nekonedny pofet Hvotov
POKE 59119,201 - nekonefnd
zisoba energie

THUNDERBIRDS
PART 2

0014 51038918 1 SENTRY
0021 53766718 2 SENTRIES
0033 47216743 SENTINEL
0060 55361541 6 SENTRIES
0070 73891540 2 SENTRIES
[T 45039464 1 SENTRY
0098 50194977 4 SENTRIES
0126 65280897 4 SENTRIES
0164 S02TEETY 2 SENTRIES
0186 87946484 1 SENTRY
0203 IB755676 2 SENTRIES

THE UNTOUCHABLES

Do HIGH SCORE violitt “"HUMPHREY
BOGART™ a v hre stlafit' naraz klivesy

Q. W.E, to vim umodni nahrat dalii LEVEL

THE VINDICATOR

POKE 30078,0 - nekonedny pofet fivotov v
prvej Easti

POKE 341390 - nekoneny pofet Yivotov v
druhej fasti

POKE 35055,0 - nekoneZny pofet Hvotov v
tretej fasti

THE WAY OF THE EXPLODING
FIST

POKE 38767,182

Pre spustenie programu je
nutné zadat' nasledujici kdd:
RECOVERY

D Re THUNDERBIRDS
PART 3

POKE 36749182

Pre spustenie programu je
nutné zadat' nasledujici kdd:
ALOYISUS

THUNDERBIRDS PART 4
Pre spustenic programu je nutné zadat'
nasledujici kéd: ANDERSON

TIR NA NOG

POKE 30801,195 - znefkodnenie ohnivého
“NATCHAIRA™

POKE 31365,201 - odstrinenie nebezpelnej
prekifky z cesty

POKE 3372724 - duch "SIDHE" prestane
byt nebezpedny

POKE 34202,255 - odstrinenie ducha
“SIDHE"

POKE 34751,201 - odstréni duchov z jaskji

TITANIC 1
POKE 54641,0
FOKE 59043,0
POKE 59189,0

TOMCAT
POKE 39946,19: POKE 39947,128 - umoini
nahrat* vietky fasti

TOP GUN
POKE 26460,0 - nekoneény polet Zivotov
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Objednivacie Ealo: 001

Daambiovy mikropoditat, kompatibilny
& poditatmi typu Sinclair.
mikroprocesor: Z-80

pamit' ROM: 18 kB

pamit’ RAM: 43 kB

CEMA: 3190,- KEs

Objednavacie Sislo: 002

Jednad sa o vel'kokapacitné pamat'ové
médium, ktoré umoZfiuje v porovnani s
magnetofdnom nahrivanis cca 150 krit
rychiejiie
cizketovd mechanika: 5,25°
formitovana kapacita: 380 kB
CEMA: 2999.- K&z

Objednévacie Sislo: 023

Dopinkovdé 5,25° mechanika bez

ulastného radi€a priamo pripojitelnd k
D an.
CEMA: 2530,- KEs

Objednivacie Eislo: 009

Tento vyrobok vam umoZni spomalit’
baddy program na vadiom poiitagi
CEMA: 188, Kis

Objednivacie Eislo: 008

Fedukcis madzi konekitorom CANDN a
konekiorom Didaktik M. Pri tejto Gprave
nie je potrebny zasah do joysticky.
CEMA: 69,- Kis

Cbjednavacie &islo: 008
Vhodné napr. pre Didaktik 30
CEMA: 13,- Kis/ ks

Chjednivacie Eislo: 007
Vhodné pre SAM Coupé
CEMA: 19, Kis/ks

Objednivacie Ealo: 022

Dodéva sa v rovnakom balen| ako
disketa 5,25",

CEMA: 178,- K&z

Objednavacie Eislo: 501

PROGRAM: ASTRA

AUTOR: ing. Jifi Bednaf

Program obsahuje dibr, kalkulagku,

zaznamnik, alarm, terminovnik,
zdkladné domice GEtovnictvo. Je
dodévany s podrobnou prirutkou.
CEMA: 85,- Kés

KAZETA €.2

Objednavacie Eale: 502

PROGRAM: SUBOR HIER

AUTOR: Peter Machala

Kazeta obeahuje Styri hry:
SOMETHING HAPPENED -Textova hra v
Etyle Podrazu.

MaAY DAY-textovd  hra
revnamenne] kniky.

MO POCKAJ:-chytanie vajitok.
LOGICAL GAME-logickd hra, Masber
Mind.

CEMA: 79,- KEn

podra

Objednivacis Sislo: 503

PROGRAM: ANGLINA 1, 2,384

AUTOR: Peter Machala

Sdbor vyukovich programov podi'a
ufebnic pre stredné Ekoly.

CEMA: 95,- Kés

- KAZETA C.4

Objednivacie Elslo: 504
PROGRAM: SYBILA-KOMPLET

AUTOR: Sybila

Kazeta obsahuje najkvalitnejéie
kanverzagné hry od tajto tirmy.
SATOCHIN-sovietsky dbstojnik wve
Vietnamas proti Rambovi.

SUPER  DISCUS-postkatastroficid
blaznivé bludisko.

FUKSOFT-Tim Coleman prichidza de
Prahy zachranit’ F, Fuku

TRIA-na Zemi pristali wfénl. Ofakivaji
wa krvavi zrilky. Do bojal

SHERLOCK HOLMES-pripad Troch
Garridebay 88 odaohrivav roku 1902 v
Juknej Afrike.

CEMA: 102,- Kis

Cbjednivacis Eislo: 021

Siprava na Elstenie disketovej
mechaniky Sifast'ow sipravy je [edna
mdpli Eistiacej kvapaliny.

CEMNA: 188,-KEs

Objednivecie Eslo: 505
PROGRAM: Sdbor textovych hier
AUTOR: Tomdd Pavelek

Kazeta obaahuje tri hry:
BLACKGUARD - ste v Giohe vitrinika
BLACKGUARD |l - d"al§ie pokratovanis
JOHN RAMBO - znémy hrdina v akeii
CEMA: T0,- KEn

Objednavacie Eislo: 508

PROGRAM: SPTX Il

AUTOR: Martin Vasely

Tretia wverzia pamit'ového editora
SPTX dopinend o nové funkcie. Ku
kazete & dodivany podrobny nived.
CEMA: 75,- Kis

KAZETA €.7
Objednivacie Elslo: 507
PROGRAM: Sabor hier
AUTOR: Pater Zapletilek
Kazata obsahuje dve hry:
Maesaind zikiadfia COPERNICUS-
Taxtowvd hra, ste v dlohe kozmonauta
B-HOUSE-logickd hra na spasob

SOKOBANS z potitatov PC.
CEMA: T0,- KEs

Kmui.l

Objednivacie Elslo: 508
PROGRAM: Metody shiukové analyzy
AUTOR: Ing. Alols Splirek

Odborny  program  Jednej zo
zakladnych metéd viscrozmerns|
dtatisticke] analyzy. Program je

dodévany & podrobnym navodom,
CENA: 210,- Kin

AUTOR: ing. Danisl Held&k

Obaluiny program pre disketovi
jednotku D 40.Dodavany na 5,25°
diskete.

CEMA: 95,- Kis

SUPER EDIX

Objednivacie Eelo: 509

AUTOR: Vojtéch Ruml

Komplexny program pre tladé hardoopy
na tlaiiarni BT-100 & mnohymi
funkciamli tias & nahrivania
obrazkov. Dodédvany je na 5,25°disketa
spolu s podrobnym manualom, _
CEMA: 99,- Kén

Objednivacie Elalo: 510

FIRMA: PERFEKT

Obeluiny program pre disketovi
jednotky D 40. Doddévany na dvoch 5,25
disketdch,

CEMA: 200,- His

ART Studie D g9,

Objednivacie Eislo: 511

FIRMA: PERFEKT

Kresliacl program v disketove] werzil.
Dodévany na 5,25 diskete.

CEMA: 180, Kés

Objednfvacie Eislo: 512

FIRMA: PERFEKT

Program na wvyh"adivanis obrizkov a
grafiky v inyoh programoch, Dodivany
na 5,25 diskete,

CEMA: 170,- KiEs

OBJEDNAVKOVY LISTOK

Zavazne si objednavam na dobierku nasledujici tovar:

Nizov tovaru

cena spolu

meno:
ulica: ;
PSC a mesto:

datum:
podpis:
telefon:




Proddm ZX SPECTRUM 48 k (2500),
programy (C80 4 50), dolfiky (500},
teratury (S00), | jsdnotiive.

Kubaddk Lubomir, Sokolovskd 1180, Ostrava
T08 00

vAZENI SAMISTE!
Dovoluji si VArm nabidnout sterso zesiloval

pro Vafsho SAMa. Jeho cena &inl pouze
245 Kis, wietne reproduktordl BIES
informace 1ddejte na adresa;

Kubatdk Lubomir, Sokolovskd 1180, Ostrava
T0800

Preddm logickd hru wvytvorend podia
japonského hlavolamu SOKO (25 Kés). Ide
o presivanie ballkoev v |abyrintea na
urfend miasto. Obsahuje 50 samostatnych
Gloh, Len na kazety. F. Mrenica, Pravenec
199, 872 16

Kipim interface s integrovanym ocbvodom
8255 pre vonkajfie zapojenie tladiarne

{plotra) na 2{ Spectrum (48 kB). Cena
dohodou. Peter Ceman, Blumentdiska 24,
Bratislava 811 07

Vyménim nebo koupim a proddm hry na
ZX Spectrum a kontabilni s disketovou
jednotkou D-40, ¥ddny SNAP, opakovanéd
u vitdiny her viofeno voliteind POKE,
saznam zaflu za zndmku, zaflete svi|
saznam | kaz. kacverzi, upravim na D-40.
Schejbal V., Moldkovd 5, Brno

§2800.

Koupim hry F 16 COMBAT PILOT, NAVY
SEALS, TOTAL RECAU, ROBOCOP I,
CHASE H.Q.L, PREDATOR IL, OVERLORD,

publikované v Casoplse FIFO,
Gspélnéd hry z automatd [
WONDER BOY MONSTER
LAND, SALAMANDER/ a

nejnovBj$l hry /z let 1990-2/.
Mablizim ples 400 POKE a
manudly k 165. hrém a

ol S
RUN

programim. Kdo mdlZe po-
skytnout TURBO na Didaktik
M? Hisddm Didaktik klub ve
svém okoll 8 aktivnl Einnostl.
Odpovim za 1,- Kis zndmbu.
Tomdd Mazal, V rdhradkdch 50,
Praha 3-Zi%kov, 130 00.

Vymenim, pripadne lacno kipim
tisto hry: TURRICAN, CRIME
BUSTERS, AFTER THE WAR,
XENOM MAD MIX2, JET BIKE

GARFIELD A THE
UNTOUCHABLES.

Vévra Ondrej, J.Haladu 10/4,
Trenéin 811 00.

Hraddm majitela ZX
SPECTRUM a disketove|
jednotky  DIDAKTIK 40 za

Géelom vymeny programov na

disketéich | skisanosti. Ak madte zéujem,
tak zadlite V&8 zoznam programov. Ja Vdm
podlem svoj. Mdm zdujem | o vymenu
programov na kazetdch. Ladislav Jarod,
Sevarnd ul, 31, Zilina

010,

Kipim hry pre podital Didaktik Gama &
to tieto: GRY ZOR, DRAGON NINJA, MYTH,

ZCELA MENI CHARAKTER OBSLUHY

STANDARDU PC AT
- - -
Nizxé cewa , PERMANENTHI PouZT]
PALETA OBUYKLYCH | JINYCH FUuNrc]

A pRuBLZuvE U1 |

fel=l=la)

NA ADRESE:

ZA_THAMKU
o o . | s e e s e s e e e i | i f o |

ing. Jan Vician , U ciheLny B87S

Kapim, alebo vymenim za inG hru program
DEFENDER OF THE CROWN. Cena
dohodou. Miroslav Sagan, Vinohradskd 2,
Hiohovec 920 01, tel. 0BO4 /21138,

Proddm ULA AMSTRAD 40056 B633, dovoz
z V.Britdnle, pro SPECTRUM + 2. Ladislav
Kalda, Budovcova 15, Prostéjov 79601, tel,
0508 /4220 po 17. hoding.

BATTLE COMMAND a F-19. Molno té3 MARIO BROS, STREET  FIGHTER,
viména I mé nabidky, Lubo¥ Pavel, SHAMGHAI WARRIORS, KENDO Koupim programy a manudly k (¥itkovym
Kfitikovi 48/52, Praha 8, 186 00. WARRIORS, THE NINJA WARRIORS, programdm pro Didaktik M. Nabizim
TURTLES, SIR FRED, OPERATION wyménu programd pro XY 4150 a BT-100.
hry & na Didaktik M THUNDERBOLT, RAINBOW ISLANDS. Za Vd% seznam zadlu své nabldkové listy.
T mpaibinl nosuste. lastnim napf. Cona  dohodou. Lukék  Biba, Kopecky Jan, HaviiSkové 1207, Miadd
AFTER BURNER SILK WORM, DOUBLE  MAR.Stefénika 2554/2T, Zvolen 960 01. Boleslav 293 01.
PRAGOM a jiné. TéZ shdnim hry
- N Impressum
POZOR NEPREHLIADNITE!!! -« EEEEESEEEEESENNNENANENEES
FIREMNA INZERCIA VO FIFE JE PLATENA! FIFO
VBetky inzerdty, ktoré maj( charakter zérobkove] EZinnosti budl uverejnend D":lﬂktlk & S‘_I“[".ﬂlr
len za prisiulny poplatok. macarzin
Ostatnd s(kromné si samozrejme bezplatné. Redakcia si  vyhradzuje el ol
g‘r::; ll::..m neuversjnit, ak sa nezhoduje s tematickym zameranim nasho RANDr. Jozef Paubo, Pavel Albert,
Svoje inzerdty zasielajte v obdlke s oznadenim INZERAT na adresu: FIFD, Peir Lukié
p.o. box 170, 960 01 Zvolen. Sekretarlat:
. Eva Duréovidové
£ Cennik Flremnej Inzercie ) Externi spolupracovnicl:
Plo#né inzerity: ; J.Draxler, O.,M. & R. Gemrot
T L ] o L ) e —— (T Mevyliadané prispevky nevraciame.
celh strana.. .. 000.- KEa Za sprivnost’ a orlgindinost’
priplatok za jednu farbu...... 2 000.- Kis prispevku ruél autor.
Sdkromni podnikatelia a ostatni zhujemel....ciioe B Kés/cm? Névitevy wlw';:ﬁ na nove| adrese:
FIFO redakcia, rova 4, Zvolen
Textové inzerkty: o Vydévanie povolené MK RC SK OMT-23.
k_"d"“ shove . Podavanie novinovjch zésislok povolené SaRS
\ ; B J J B. Bystrica &.]. 2823/90-P zo difa 16. 3, 1990,

Tiad: TSNP Zvolen
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TEENEGE MLH. TURTLES
MIDNIGHT RESISTANCE
TETRIS 2

MYTH

DIZZY 1V

SIM CITY

KEN DALGLISH
HOSTAGES

E-MOTION

10 KLAX

11 PUZEINIC

12 VENDETTA

13 R-TYPE

14 EXOLON

15 INDIANA JONES 2
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